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Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) 
sodi farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in 
plačuje davek na dodano vrednost po stopnji 9,5 %. 
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Ob boku floskulam, da je Ljubljana najlepše me- 
sto na svetu in prestolnica kulture, bi lahko MoL 
dal vsaj v drobni tisk še, da smo prestolnica z 
najslabšim kinodogajanjem v Evropi, nemara ce- 
lo širše. Razlog je Kolosej, multipleks, ki je ob 
ustanovitvi na začetku tisočletja mladi deželi 
obljubljal ameriško kinematografsko izkušnjo. 
Roko na srce, tedaj jo je tudi dostavil. Ali pa 
smo, vajeni neudobnih in neažurnih filmov skop- 
ske distribucije, vsaj tako mislili. Toda ustanova 
se je čez desetletje spridila. Strgani sedeži, nedi- 
gitalno prikazovanje in nizka, kokična kinokultura 
so spraznili dvorane do te mere, da lahko včasih 
obiskovalce prešteješ na prste ene roke. Ljudje 
Kolosej kratkomalo bojkotirajo. Nekdaj so otvo- 
ritveni vikendi v Ljubljani zabeležili več deset ti- 
soč gledalcev, danes je cifra komaj štirimestna, 
in še to, če je na sporedu kakšna znana sinhroni- 
zirana risanka. 

A neurejenost, domala propadanje objekta, ki 
kaže nespoštljiv odnos do strank, je le del zgod- 
be. Sliki zavdaja zlasti samopašnost vodstva in 
neposlovno obnašanje do razpečevalcev ter stu- 
diev. Podjetje kljub gotovinskim prilivom ne po- 
ravnava obveznosti, obenem pa stiska dobavite- 
lje in si hoče rezati vse večji kos pogače. Ze v 
preteklosti so mu distributerji občasno požugali 
s tem, da kakšnega filma enostavno niso pred- 
vajali v Kolosejih. Zdaj pa je to postal utečen po- 
stopek. Kar se je začelo s sicer bednim mamut- 


skim spektaklom 10.000 A.D. pred šestimi leti, 
se je nadaljevalo s precej večjimi uspešnicami. 
Edge of Tomorrow, Dawn of the Planet of the 
Apes in Gone Girl je le nekaj naslovov, ki so bili 
Ljubljančanom odtegnjeni. Zdaj pa je spor med 
največjim filmskim dilerjem, podjetjem Blitz, in 
prikazovalcem napredoval do te mere, da v kino- 
centrih Kolosej ne bo več izdelkov studiev War- 
ner in Fox. Za tankovski spektakel Fury se mora- 
mo žabarji peljati v Kranj, dočim je galaktični In- 
terstellar na sporedu Cankarjevega doma. Tam 
bomo videli tudi ostale filme omenjenih holivu- 
darjev: Dumb and Dumber To, nove Igre lakote 
in zaključnega Hobita. Kar niti ni tako slabo, saj 
se bodo gledalci nemara v hramu kulture vedli 
manj mobitelno in prežvekovalno. 

Seveda pa vse to škodi obči slovenski kino 
branži. Ljubljana ipak predstavlja okoli polovico 
gledalnega potenciala in če se situacija ne bo 
hitro spremenila, bo na slabšem cela dežela. 
Filmi ne bodo prihajali sploh, risanke se ne bodo 
sinhronizirale in naposled bo vse skupaj crknilo. 
Ni verjetno, da bo Kolosej, ki je bogsigavedi za- 
kaj povsod zapufan, spremenil odnos. Navsezad- 
nje ne gre za hišo, marveč za točno določenega 
enega človeka, ki z njo upravlja. Hlev sicer koba- 
jagi prodaja, vendar je vse skupaj preračunljivo 
izigravanje. Zato je edina rešitev, da v Ljubljano 
čimprej uleti nov igralec. Avstrijci ali Kroatje so 
edini up slovenske kinokulture. LordFebo 
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Tu je peterica živih konzol, vsaj dva računalniš- 

ka tabora, par ročnih drkalic in troje mobilniš- 
kih okolij. S tem, da je najmanj Android dodatno 
razdrobljen na različno velike zaslone, čipsete ter 
vse bolj razširjene mikrokonzole. A četudi sem nače- 
loma naštel vse aktualne platforme, ene nisem ome- 
nil. Cikam na vseprisotni Steam, ki se je skozi leta 
potihem, toda odločno povzpel v vrh ponudnikov 
iger. Marsikdo bo ob tem porekel, da digitalna šta- 
cuna s špili pač ne more šteti za lasten sistem. Res 
je, da Steam sodi v razdelek PC-robe in da ga večina 
obravnava kot digitalnega distributerja. Toda servis 
je mnogo, mnogo več od trgovine in pravzaprav ni 
vezan na Windows. Že danes je ekskluziven kanal za 
številne naslove, jutri pa kani postati zaresen vseob- 
segajoč temelj s hardverom vred. 
Prodajne številke ima Valve skrite v istem trezorju kot 
Half-Life 3. Vseeno analitske hiše redno podajajo oce- 
ne, ki dajo vsaj približno sliko. Baje je prodaja PC-iger 
po izplenu prešišala konzolno, pri čemer naj bi bilo 
devet od desetih nakupov digitalnih. Od tega Steamu 
pripisujejo okoli 60 odstotkov tržnega deleža. Čez pa- 
lec torej Ventil obvladuje polovico skoraj 20 milijard 
dolarjev vrednega trga računalniških iger. Ali to po- 
meni, da gre čez njihove račune dejansko deset mili- 
jard, ne vem, kajti te statistike so včasih dvoumne. 
Nekatere vsebujejo vrednost, druge število enot, spet 
tretje vkup vrežejo tako softver kot hardver za igre. 
Toda plus ali minus par dolarjev, Steam ima večinski 
kos digitalne pogače, zato Valve ob 30-odstotni provi- 
ziji služi konkretne denarje. 
Ustanovitelju Gabu Newellu ni hudega, kajti človek si 
lasti dobršen del firme, ki sploh ni delniška, marveč je 
razdeljena med par zaposlenih. Ali je imel skrivnostni 
bajsek že uvodoma tako megalomanske načrte, ni 
znano. Kronike pravijo, da je ekipa v začetku tisočletja 
Steam spočela kot servis za sebi ljubi večigralski stre- 
ljačini Counter-Strike in Team Fortress. Tako so lahko 
igralcem najbolj enostavno dostavljali sveže popravke 
in obenem preprečevali goljufanje. A kmalu so jasno- 
videli njegov potencial za prodajo špilov. Gabe je v in- 
tervjujih večkrat navedel, da so iščoč partnerstva pri- 
stopili celo k Microsoftu in Yahooju, vendar giganta v 
zamisel nista verjela. Zato so se projekta lotili sami, 
skupnost pa ga je prvič spoznala ob izidu Half-Lifa 2. 
Kot se vas veliko spominja, takrat nad Steamom ni- 
smo bili navdušeni. Njegov klient je bil neločljivo po- 
vezan z igro, ne oziraje na to, da si jo kupil na ploščku. 
Ob zagonu se je moral pofočkati na splet, kar je pov- 
zročilo težave, saj delovanje ni bilo dovolj preizkuše- 
no. Številni igralci so sočno preklinjali, ko enega naj- 
bolj pričakovanih špilov vseh časov zaradi nedostop- 
nosti strežnikov niso mogli igrati več dni. Konec kon- 
cev nad takim pristopom zabavljamo dandanes, kaj 
ne bi pred desetimi leti! Težko odstranljivi in vselej za- 
gnani programček je bil nepotrebna cokla. A industri- 
ji, ki se je oprijela slehernega protisandokanskega 
ukrepa (spomnimo se zagamane tehnologije Secu- 
ROM), je zamisel godila. Poleg tega se je neotipljivo 
razpečevanje napovedovalo kot futura prodajnega 
modela in nič ni kazalo, da bo Microsoft uvedel cen- 
tralizirano štacuno nalik konzolnim. Zato so se velike 
in male založbe, zlasti pa samosvoji razvijalci, pričeli 
posluževati nove poti, ki je olajšala komercialo in za 
nameček povečala izplen. 
Dandanes obstaja mnogo digitalnih štacun, takih od 
založnikov, kot sta Origin in Battle.net, ter neodvisnih 
tipa Gog in Desura. A vse skupaj so domala zanemar- 
ljive v primerjavi s ponudbo 3700 naslovov na policah 
Steama. Le s katalogom, servis se je nesluteno razširil 
tudi občo ponudbo. Postal je zaključeno okolje, ki 
združuje še večigralstvo, močno družabno mreženje, 
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Kot se vas veliko spominja, sprva nad Steamom ni- 
smo bili navdušeni. Njegov klient je bil neločljivo 
povezan z igro, ne oziraje na to, da si jo kupil na 
ploščku. Ob zagonu se je moral pofočkati na splet, 
kar je povzročilo težave, saj delovanje ni bilo preiz- 
kušeno. Številni igralci so sočno preklinjali, ko 
enega najbolj pričakovanih špilov zaradi nedo- 
stopnosti strežnikov niso mogli igrati več dni. 


glasovno komunikacijo, dosežke in zbiralništvo. Na- 
dalje lahko nadobudna skupnost skozi Steam Works- 
hop prodaja dodatno vsebino za obstoječe igre, kar je 
edinstvena in toplo sprejeta funkcija. In nenazadnje, 
program vsebuje opcijo 'big picture', ki ga napravi sa- 
mozadostnega in primernega za poganjanje na televi- 
zorjih. V resnici lahko s Steamom PC spremeniš v 
dnevnosobno igralno konzolo brez potrebe po miški in 
ubadanju z okenskimi ikonami. 

Valve se svoje moči zaveda. Parine igre predstavljajo 
najmanj polovico računalniškega špilanja, po drugi 
plati pa je servis mana z nebes za programerje, ki sko- 
zi njegove cevi enostavno prodajajo vsakovrstne ig- 
rarske projekte. Celo take, ki niso dokončani! Zato je 
Gabe vizionarsko storil naslednji korak, ki bo Steam 
prelevil v nedvoumno lastno platformo in zaparil dnev- 
ne sobe, prostor, kjer tradicionalno vladajo konzole. 
Podvigu, ki se pripravlja že nekaj časa, se reče Steam 
Machine. To je računalnik, zapakiran v manjše, lepše 
ohišje, katerega temelj je Steamov operacijski sistem. 
Nič Oken torej, zgolj preprost, jasen vmesnik za na- 
kup in zaganjanje špilov z vsemi postavkami, ki jih 
servis že ponuja. Kontroler, tak napreden joypad, je 
standardiziran, dočim je konfiguracija računalnika 
stvar posameznega proizvajalca, kajti Valve se ne bo 
bavil z železnino. 

Parni stroji na police spomladi dospejo, pri čemer 
mnogo vprašanj ostaja odprtih. Podjetja, kot so Dell, 
Gigabyte in Zotac, so modele sicer napovedala že 
pred časom, ampak o cenah in evropski dobavljivosti 
ne vemo ničesar. Takisto ne o združljivosti iger, kajti 
naslovi za Windows sami od sebe na linuxaškem sis- 
temu ne bodo tekli. Vendar se Valvu ne mudi in prid- 
no nabira stranke. Steam naj bi tako ali drugače upo- 
rabljalo že sto milijonov igralcev in daleč so časi zmr- 
dovanja nad njim. Lahko se pa tresejo hlače Sonyju in 
dvojno Microsoftu. Če bomo dobili kakovostno alter- 
nativo oziroma tretjo dnevnosobno napravo za orenk 


špilanje in predvajanje vsebin, bo prodan prenekateri 
playstation in xbox manj. Za povrhu utegne Steam 
Machine zavdati Oknom. Marsikdo namreč fura Win- 
dows le po inerciji oziroma zaradi iger. 

A kakor se Steam bere kot zgodba o uspehu, obstaja- 
jo zoper servis konkretne kritike. Eden takih spornih 
sestavnih delov je early access, skozi katerega razvi- 
jalci prodajajo pol-, včasih celo četrtizdelke, s čimer 
financirajo nadaljnji razvoj. Kupci ob tem kobajagi sp- 
remljajo napredek in svetujejo, toda v resnici gre za še 
eno obliko množicanja, ki se predstavlja, da je nekaj 
več. Kakor sem poudaril že pri kickstarterjevskih pro- 
jektih, tak poslovni model kljub navidezni pozitivnosti 
ni zdrav. Prej potuha, ki ne zagotavlja izdelka, kakrš- 
nega so si zamislili avtorji. Skozi več primerov slabih 
praks, ko se obljube niso uresničile oziroma končnega 
izdelka sploh ni bilo, je early access dobil negativen 
prizvok. A Valve si pilatovsko umije roke, češ, da "ne 
jamčijo za poštenost pri trženju iger." 

Pa bi bilo dobro, če bi. Oziroma če bi nasploh dvignili 
svoje kakovostne kriterije, kajti servis je prenasičen, 
in to s podpovprečno oziroma precenjeno ponubo. V 
letu 2013 so dodali tristo titul, v letošnjih devetih me- 
secih pa 1300! To je šest novih iger na vsak delovni 
dan! Valve je sicer prenovil vmesnik in vdelal take in 
drugačne izpostavitve, tudi glede na okus potrošnika. 
A težava je na drugi strani. Ventil je kljub Greenlightu, 
ki naj bi bil nekakšen filter skupnosti, preširoko odprt, 
zato je količina kratkomalo neobvladljiva. Tako za 
kupce, igralce in recenzente kot za založnike, saj se 
malodane vsak izdelek hitro izgubi v množici. Tržnica 
se približuje androidnemu gnojišču Googla Playa, kar 
ni dobra popotnica ne za področje, ne samostojen, za- 
ključen servis, kakršen ima postati Steam Machine. 
Ekosistem je namreč toliko vreden, kot je kakovostna 
njegova vsebina. 


David Tomšič 


We Want Half-Life 3 
Tako se kliče mno- 
žicana iniciativa na 
fehtarski strani Indie- 
gogo. Njen namen je 
izključno ta, da se 
Valve končno loti raz- 
voja novega dela svoje najboljše 3D-streljanke. HL2: 
Episode 2 je navsezadnje izšel pred debelimi sedmimi 
leti. Veliki poglavar Gabe Newell je ob nekaj prilikah 
sicer namignil na naslednjo epizodo in omenjal revo- 
lucionarne pristope, vendar je že davno od zadnje 
omembe. Nekaterim je negotovosti dovolj, zato so za- 
gnali nabirko za težilna sredstva. 

Ob zbranih treh tisočakih bodo prek Googlovega og- 
laševanja bombardirali Valvove uslužbence s prepros- 
tim sloganom We Want Half-Life 3. Za devet tisoč ka- 
nijo najeti plakatne kamione, ki bodo vozili okrog Val- 
vovega štaba v zvezni državi Washington. Če bo v pu- 
šico padlo 45 jurjev, bodo okoli firme razposlali četo 
Gabovih dvojnikov, oblečenih v HL3-šotorska krila. Ob 
ulimativnem dosežku 150.000 dolarjev pa namerava- 
jo za pridobitev pozornosti organizirali megakoncert. 
Darovalci bodo v zameno za sredstva dobili dobro kar- 
mo, priponko in majico. Malo verjetno, da bo pobuda 
karkoli spremenila, jo pa všečkamo za izvirnost. 


o oememe 


Novi King's Ouest v delu zares 
Je možno, da bomo po petnaj- 
stih letih naposled dobili prvo 
zaresno nadaljevanje Sierrinih 
pustolovščin? Activision, last- 
nik dediščine od te tovarne 
avantur, je za prihodnje leto na- 
mreč najavil deveti del Kraljeve 
zadače. Ta naj bi bil začetek 
oživitve starih blagovnih znamk 
in nekdaj uspešnega žanra. A preden vsi prapustolov- 
ci od veselja napolnite zrak s protezami in umetnimi 
kolki, velja opozoriti, da nikjer ne omenjajo klasičnega 
sistema point and click, marveč 'pustolovščino za no- 
ve čase, ki bo ugajala starim in novim igralcem'. Ena- 
ko so oglaševali že obupno 3D-akcijsko osmico. Teh- 
nične in igralne podrobnosti so pretežno nepoznane, 
saj je najemniški studio The Odd Gentlemen razkril 
edino okvirno zgodbo. Kralj Graham bo vnučki Gwen- 
dolyn, najbrž Alexandrovi hčerki, pripovedoval o svo- 
jih preteklih dogodivščinah. Mar to pomeni vnovično 
štorijo, kako je prišel do krone in žene? Počakajmo še 
kakšen mesec, da pokažejo prve prizore. 


Activision pwnal Noriego 
V obeh Call of Duty: Black 
Opsih nastopa lepa bera 
zgodovinskih likov, na pri- 
mer John F. Kennedy, Fi- 
del Castro in nekdanji pa- 
namski samodržec Ma- 
nuel Noriega. Slednjega so Američani leta 1989 v vo- 
jaškem posegu odstavili in poslali v arest, zato v igri 
ni nič kaj lepo naslikan. Nastopa kot oportunističen fa- 
lot, ki pomaga glavnemu negativcu Raulu Menendezu 
pobegniti pred igralcem. To mu ni bilo všeč, zato je 
Activision tožil za uporabo njegove podobe brez privo- 
litve. Koncem oktobra je sodnik tožbo naposled zavr- 
gel na podlagi pravice do svobode govora, ki umetni- 


bi v nasprotnem primeru odprl Pandorino skrinjico v 
kopici knjig in filmov, rezultat ni presenetljiv. Proces 
pa je bil medijsko dobro pokrit spričo dejstva, da je kot 
Activisionov odvetnik nastopil sloviti Rudy Giuliani, 
njujorški župan za časa 11. septembra 2001 in prej to- 
žilec, ki je za zapahe spravil mafijca Johna Gottija. 


GoG.com se je obogatil 
z robo LucasArts 


Poljski portal Good Old Games je začel kot prodajal- 
na starih iger, ki so brez zaščite in delujejo na sodob- 
nih računalnikih, vmes pa je prerasel v večjo štacuno, 
ki nudi tudi novejše naslove in filme z igralsko temati- 
ko. Kljub temu njihova osrednja dejavnost ostaja an- 
tikvariat ancientnih titul, ki jih tipično kupiš za peta- 
ka. Na razpolago imajo tako obskurne naslove kot 
velike uspešnice starih dni marsikatere sloveče firme, 
od Bulifroga in Origina do Sierre. 


[We 


STAR WARSE: KNIGKTS OP INOLANA JONESE ANO THE TNE SECRET OF MONICEV 
THE OLD REPUBLIC NATE OF ATLANTIS" ISLANO"". SPECIAL 
MI s 


Trgovina GOG se je razvila in skozi ličen vmesnik 
nudi s klasikami dodobra zapolnjene police. 8 evrov 
za lksarskega in kravatnega lovca je res malo. 


Tem se je zdaj pridružila blagovna znamka LucasaArts, 
katere umrtje smo obhajali v Jokerju 237. Na GoG. 
com je moč po 8 evrov kupiti nepozabni vesoljski si- 
mulaciji X-Wing Special Edition in TIE Fighter Special 
Edition (z razširitvama), prebarvano avanturo Monkey 
Island Special Edition ter vojnozvezdni frp Knights of 
the Old Republic. Slabega petaka pa odšteješ za le- 
gendarni pustolovščini Indiana Jones and the Fate of 
Atlantis ter Sam 6 Max Hit the Road, obe CD-inačici z 
govorom. Res so se potrudili Gogovci in cena je za ta- 
ko kakovostne špile povsem bagatelna! Pod Win? pre- 
izkušeno delujejo brez kapric, vesoljščini pa podpirata 
joypad po xboxovem standardu, tako da niti ni potre- 
be po priklapljanju igralne palice, ki jo ima danes le še 
malokdo. No, razen če čislaš pravoverno vzdušje, saj 
ne gre za strelski arkadi, temveč bolj za vesoljski si- 
mulaciji z elementi, kot je prilagajanje ščitov. Tedaj bo 
kakšen zaprašeni sidewinder vnovič aktualen. 


ZN joibis Sisi | 
Sam in Max sta živalska detektiva, ki rešujeta bizar- 


ne primere. Njuna avantura Hit the Road upravičeno 
velja za enega najboljših primerkov svoje zvrsti. 


Kmalu bodo na pagino prišle še druge LucasArtsov- 
ke, med katerimi upamo zlasti na zimzelene pusto- 
lovščine Day of the Tentacle, Monkey Island 2 in 
Grim Fandango. Rumplkamri nikakor ne bo zmanjka- 
lo materiala! 


Igrica skrajnih islamistov 


Islamski skrajneži niso računalniški analfabeti. Njiho- 
vi videi so vešče montirani in jih mojstrsko razpeču- 
jejo širom spleta. Glede na podatke, ki kažejo porast 
rekrutov iz zahodnih držav, očitno najdejo svoj cilj. 
Med tovrstna orodja za nabor lahko prištevamo tudi 
računalniške igre. Najnovejšo je propagandni oddelek 
zloglasne Islamske države razkril septembra: Grand 
Theft Auto: Salil al Sawarem (Žvenket mečev). 

Gre za modifikacijo nalinijskega GTAja s podobnim 
odprtim svetom. Le da namesto ameriških policistov 
streljamo iraške, podstavljamo obcestne bombe in s 
snajpericami luknjamo vojake. Reklama za špil je 
zmontirana strašljivo podobno kot resnični posnetki 
terorističnih zased v Iraku in Siriji. Tovornjaki letijo v 
luft, ljudje padajo pod rafali iz kalašnikovk, čez slike 
so nalimani sure iz Korana, spremljajo jih množični 
vzkliki aloha snackbar ... pardon, Alah je velik. Pov- 
prečnež v razvitem svetu se ob tem bržda nasmehne, 
toda ekstremni mohamedanci imajo resen namen 
dvigovanja morale skoz igre. Navsezadnje tudi ame- 
riški soldatje med predahom igrajo Call of Duty. 


MSK! 
pav 3 
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Klasično dogajanje iz GTAja v kontekstu skrajnežev 
dobi strašljiv prizvok. Zaradi površno napravljenih 
kožic pa še ni jasno, kako resno džihadisti mislijo. 


Omenjena igra ni prva protizahodna, ki je dospela iz 
tistih koncev. Že pred desetletjem je pričelo arabskim 
borcem najedati, da so v vojaških streljankah večino- 
ma predstavljeni kot barabe, zato so pričeli snovati 
svoje. Libanonski Hezbolah je denimo leta 2003 nare- 
dil streljačino Special Force, v kateri si skušal pihniti 
izraelskega premiera Ariela Šarona. Iranci so v nekem 
špilu lahko izvajali fatvo nad pisateljem Salmanom 
Rushdiejem, dočim je Al Kaida izvrgla vse sorte hec- 
nih špilov, v katerih raketiraš ameriška letala in tanke. 
Celo v stilu shoot 'em upov, kot je bil Tyrian! Poguglaj 
na primer 'Islamic Mali'. Velja pa ob tem poudariti, da 
taki propagandni izdelki ne predstavljajo igričarskega 
področja držav Bližnjega vzhoda. Tamkaj cveti mlada 
industrija iger, ki udejanja mnogo običajnih naslovov 
za lokalni trg, v katerih ne kričijo "Allahu akbar!" 


V Special Force si igral Hezbolahovega borca, ki je 
v južnem Libanonu streljal Izraelce. Igra je bila tam 
spodaj velik uspeh in napravili so tudi dvojko. 


november 2014 


m 
s 


A; 


p V, 
; . k 
Z Ji k 
Pd a a o ZZ ) PE, 
f : HATRED Predstavitveni video tele poljske igrice je javnost razburkal, kot že dolgo noben. V glavni vlogi je namreč 


do zob oboroženi sociopat, ki se jezen na svet odloči za genocid nad Njujorčani. Z besedami "T just fuckin' hate this 
world" in "I will put in the grave as many as | can" gre na ulico, kjer brez milosti strelja ter kolje vse, kar se premika. 
Po videnem sodeč je dejansko edini igralski motiv pobijanje civilistov in policajev. Pogled na masaker je izometričen, 
bolj osebne usmrtitve pa so približane. Zelo spominjajoče na davni Postal, manj barvito, a bolj nazorno. Izvirni Postal 
smo vendarle igrali leta 1997 v nizki ločljivosti. V predogledu je bilo načinov jemanja življenj malo, toda avtorji oblju- 
bljajo kurjenje, granitne kocke, motorko in uporabo živega ščita. So pa iz te grotesknega plesa smrti izvzeti otroci. 
Hatred se je pri priči znašel v številnih množičnih občilih, kajpak s studom in pozivi k bojkotu. Tam, kjer se taki po- 
boji dogajajo v resnici, je javnost privzeto bolj nastrojena do 'simulacij' Columbina in Breivika. Ali k takemu početju 
igre dejansko spodbujajo, pa se stroka itak ne more zediniti. Vodja razvoja pravi, da je Hatred reakcija na svetohlin- 
sko politično korektnost in da so špili uporniški medij. Mi bomo dušno brigo prihranili za drugič, ko bo več otipljivo- 
sti, saj obstaja verjetnost, da špila kot takega sploh ne bo. Demo so morebiti izdelali le za šokiranje oziroma kot so- 
ciološki eksperiment, do kako raztegljiva je svoboda izražanja. (lf) 


ALONE IN THE DARK: ILLUMINATION Legendarni Alone | 
in the Dark je bil počasna srhljiva avantura, v kateri smo razi- 
skovali graščino, reševali uganke in se okorno bojevali z 
močnimi spakami. lllumination pa bo tretjeosebna streljačina, ki 
bo uporabljala pogled izza ramen in se zgledovala po Left4 | 
co, duhovna in inženirja - ter se z njimi nato podali na internet. 
Tam se bomo s sotrpini prebijali z enega konca karte do druge- 
ga. Na kraju nivoja bo sobana, kjer bo treba družno odbiti po- 
slednji napad gravžev. Vmes nas bodo kajpak redno naskakova- 
le moraste pošasti, ki jih ne bo moč fernihtati le z mehanskimi in 
magičnimi orožji, temveč bo treba v ta namen aktivirati vire 
svetlobe oziroma uporabiti bruhalnik plamenov. Roko na srce je 
vse skupaj slišati neizvirno, medtem ko upov ne vzbujata ne živ- 
ljenjepis neznanega razvijalca Pure FPS, ne stanje založnika Ata- 
rija, ki ni več niti bleda senca nekdanje veličine. Po naključju 
imajo v lasti par starih licenc, med njimi Alone in the Dark. In z 
vm njimi je pač treba nekaj početi. (sn) 


(DIBLIM 1% I AM BREAD Marsikaj smo v špilih že bili, celo ščurki in koze, nikoli pa še kos kruha. Kmalu bo ta trditev neresnična. V | am Bread bomo kot rezina pšenične pogače 

 OMOTAMEI špancirali po hiši in reševali naloge, pri čemer bo bolj kot cilj pomembna pot. Igranje bo namreč 'fizikalno' in spretnostno, zelo podobno hobotničastemu Octadadu. 

Kruhek se bo gibal tako, da bomo s štirimi zadnjimi pritiskali premikali vsak vogal posebej, z glavnimi gumbi pa z vsakim kotom priseskato držali predmet. To bo ter- v 

jalo kar nekaj nenavadnega prstenja. Kvest bo denimo pridobitev maslenega premaza, zato bo moral junak nekako odpreti hladilnik, splezati do zavojčka masla, ga 

1 | ri | zabrisati po tleh in nato pridobiti nož. Demo je pokazal še lezenje po stropu, odpiranje pralnega stroja in raziskovanje WC-školjke. Pri tem bosta upoštevanja vredna 
elementa užitnost in slastnost. Umazane predsobe toastič na primer ne bo smel prečkati po tleh in bo moral najti rolko. (If) 


TMNT: DANGER OF THE OOZE Obeta se nov špil z nindža želvami v glavni vlogi in vse kaže, da ne bo smrdel! Ne bo šlo za brezglavo akcijado, kakršnih smo od zelen- 


cev vajeni, temveč za od strani gledano ploščadarico z velikim, odprtim svetom in dosti nepremočrtnega raziskovanja po zgledu Metroida in Castlevanije. Upravljal boš s ka- 
terimkoli od četverice in vsak naj bi se obnašal malce drugače. Moč bo tiholaziti, povezovati udarce v daljše kombinacije in izvajati protinapade. Nekatere specialke bodo na 
voljo vsem štirim, učili pa se jih bodo tekom špilanja in bodo odpirale pot naprej. Igra se drugače ne naslanja na najnovejši Bayev film, temveč je postavljena med drugo in tre- 
tjo sezono aktualne risanke, ki jo vrti Nickelodeon. Stvaritelji WayForward so se že izkazali s slično Shantae, tako da so kornjače v dobrih rokah. Pravijo, da so preigrali čisto 
vse predstavnice žanra, da bi ugotovili, kaj tiste najhudejše loči od zgolj dobrih. Menda so dognali, kaj je skrivni žmoht! (kv) 


Googlova mikrokonzola 
Vsi nam hočejo zapolniti 
čisto vse luknje in utore. 
Za hardverski pohod v 
dnevno sobo se je zdaj od- 

ločil še Google z lastno obte- 

levizorsko škatlico nexus 
player. Ta nalik Amazonove- 
mu fire TVju in apple TVju 
združuje predvajalniške in 
igralniške možnosti, kaj- 
pakda z Googlove štacu- 
ne. Mikrokonzolo izdeluje 

Asus, v paketu pa so 1,8-gigaherčni Intelov štirijedr- 
nik, nekaj rama, wi-fi in glasovno zaznavalni daljinec. 
To stane stotaka, medtem ko igralni plošček velja do- 
datnih štirideset denarnih enot. Adut napravice je An- 
droid 5, ki na televizor postavi vse obilje znanega eko- 
sistema, pri čemer pa zaenkrat ni znano, ali bo dose- 
gljiv celoten spisek softvera ali le televizorjem prilago- 
jen izbor. Nexus player je že na ameriških policah, 
dočim Evrope Google ne omenja. 


Applov šef Tim Cook je stopil iz klozeta 

Po Tomu Cruisu je svojo spolno usmerjenost izpričal 
še kolovodja največ vredne blagovne znamke, Jobsov 
naslednik Tim Cook. Čeprav naj bi njegovi sodelavci 
to vedeli že dlje časa, je javno spregovoril šele pretekli 
mesec: "Ponosen sem, da sem gej. To imam za naj- 
večji božji dar." Upa, da bo njegovo priznanje navdah- 
nilo vse, ki se že dolgo skrivajo po omarah. Bržda je s 
tem mislil na druge velike direktorje, kajti na Forbeso- 
vi lestvici 500 je on edini 
uradni toplovodar, kar 
seveda statistično ni res. 
Investitorji se zaenkrat 
niso odzvali, saj Applova 
delnica neumorno raste. 
Zagotovo pa bo novica 
od nakupa iphona odvr- 
nila kakšnega homofob- 
nega kmetavza. Zabavna 
pri tem je izjava nekega 
skrajnega ruskega po- 
slanca, ki je pozval k bojkotu jabolčnih izdelkov, češ, 
da ritopiki prinašajo ebolo, aids in gonorejo. 

Mi smo seveda veseli, da si je Tim olajšal dušo in dal 
vedeti, da gre celo Applov šef kdaj na vse štiri. Spolne 
prakse petdesetletnikov nas vendarle nadvse zanima- 
jo. Že pripravljamo prispevek o Applovem sponzorira- 
nju gejevske kolonije na Marsu za naše (toplo)bratsko 
glasilo Leder Šerif, ki izide 1. marelja prihodnje leto. 
Takrat bomo razkrili njihov skrivni projekt, hišnega 
robota, pomenljivo imenovanega iBender. 


Lenovo je postal tretji proizvajalec telefonov 

Na prvem mestu je Samsung s sto in enim modelom, 
na drugem Apple z dvema ali tremi, na tretje pa se je 
povzpel Lenovo. Kitajski gigant, ki se je uveljavil z na- 
kupom IBMove PC-divizije, na lestvici ni napredoval s 
svojimi, na Zahodu zvečine neznanimi mobilniki, mar- 
več zavoljo prevzema Motorole Mobility. Ta ameriška 
tovarna, nekdaj del krovne Motorole, ki je 'izumila 
mobilno telefonijo', je bila zadnji dve leti v lasti Goog- 
la. Zdaj so dokončno sklenili prodajo Lenovu za nekaj 
manj kot tri milijarde dolarjev evrov gotovine in 6 % 
Kitajčevih delnic. Na prvi pogled je G s tem popušil 
mnogo denarja, kajti njihova kupnina je znašala dva- 
najst milijard in pol. Toda v resnici so bili razlog za 
nakup patenti, ki so ostali pri njih. Novica je spodbud- 
na za Slovenijo, kajti pri nas Motorole zadnje čase ni 
bilo, zdaj pa bo prišla skozi kanal Lenovove distribuci- 
je. Vseeno se nexusa 6 jutri še ne gre nadejati. 


Apple splovil 5K-imaca 


Po novem paru iphonov, ki sta končno naprodaj na 
tej strani morja Adrianskega, in nadgrajenih tablicah 
je Apple osvežil še najbolj poželjivi vse-v-enem PC, 
imaca. Največja hotnica je kronski, 27-palčni model, 
ki ima poslej retinast zaslon s skoraj absurdno raz- 
ločljivostjo 5120 x 2880 oziroma 5K (to je skoraj dva- 
krat več pik od 4 K). Osnovna verzija s 3,5-giga- 
herčnim čipom i5, 8 GB pomnilnika in 1 TB špajze 
stane 2600 evrov. Shramba je seveda tako zvani fu- 
zijski pogon, Applova inteligentna kombinacija kla- 
sičnega diska in 128-gigabajtnega SSDja. Možen pa 
je celo 4-gigaherčni procesor i7 in trije terabajtniki. 


Imac je z novima ilnima,radeonoma M290X / 
M295X orenk uje bodisi za naslove 
z Applovega Stora ali macovega Steama, bodisi z 
namestitvijo Oken. 27 palcev na mizi caruje! 


Poleg neslišnosti, edinstvenega dizajna in učinkovite 
izrabe hardvera Applove računalnike krasi še en nad- 
močen element: OS X Yosemite. Sveža deseta revizi- 
ja že v osnovi izredno prijetnega operacijskega siste- 
ma ima poslej bolj ploskovni videz, obveščevalno sre- 
dišče nalik mobilijam, povezanost z oblakom in izpo- 
polnjene sistemske aplikacije, med drugim brskalnik 
Safari. Največji poudarek je na povezavi z iOSom, saj 
je mogoče po novem pustiti iphone v suknjiču in klice 
ter sporočila opravljati kar z računalnikom. Prav tako 
povezana so delovna okolja: pričnemo z editiranjem 
fotke na ipadu, nakar brezšivno nadaljujemo na ma- 
cu. Ekosistem, čeprav ni poceni, je dejansko daleč 
nad vsem ostalim. Kdor je v njem, ve. 


Samsung z rekordnima 
brezžičnima brzinama 


Kljub temu, da se LTE komajda dobro prijema med 
množicami, telekomunikacijski giganti razvijajo teh- 
nologije naslednjih generacij. Tako je Samsung v test- 
nem mobilnem omrežju pete generacije - ki, mimo- 
grede, ni še niti natančno definirana - postavil nov hi- 
trostni rekord v prenosu podatkov po zraku: 7,5 giga- 
bita na sekundo. To je več kot sedem Telekomovih 
najhitrejših optičnih paketov! Hitrost v gibanju, kar po 
danes privzetih standardih pomeni vsaj 100 kilome- 
trov na uro, je 'zgolj' spoštovanja vrednih 1,2 gigabita. 
S tem so prehiteli tekmeca Ericssona, ki je prejšnjo 
rekordno mejo postavil pri 5 gigabitih, pri čemer 
Samsungova rešitev deluje na višjem frekvenčnem 
pasu 28 GHz. Za primerjavo, frekvenčni spekter tele- 
fonije se v Evropi giblje od 800 do 2600 MHz. 5G bo- 
mo uzrli šele nekoč po letu 2020, ko bodo zadeve 
končno dorečene, nam tovrstni rekordi pomenijo kaj 
malo. Je pa fino slišati, česa se imamo nadejati. 
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Hitrost v gibanju so podjetni Korejci preizkušali kar 
na dirkališču. Niso povedali, s kakšnim avtom, le da 
je ves čas vozil vsaj sto na uro. 


Ni pa to edini visokofrekvenčni projekt za po luftu, s 
katerim se ukvarja Korejec. Takisto si dajejo opravka 
z novo tehnologijo brezžičnih lokalnih omrežij. Tre- 
nutno jim je uspelo doseči 4,6 gigabita v sekundi, to- 
rej bi vsebino celotnega DVDja prelili do televizorja v 
samo osmih sekundah. Kljub brzini, ki desetkratno 
presega teoretični maksimum danes najbolj uporab- 
ljanega brezžičnega standarda 802.11n (in za trikrat 
onega s črkovno oznako ac), imajo pri tem nekaj 
operativnih težav. Za razliko od uveljavljenih standar- 
dov wi-fi, ki delujejo pri 2,4 oziroma 5 GHz, njihov 
prototip niha 60-gigaherčno. Problem nastane, ker z 
višanjem frekvence signal izgubi prodornost. Če se že 
ob današnjih usmerjevalnikih jezimo, kako nam ne 
'vlečejo' po celem stanovanju, lahko tu tok podatkov 
zmotiš že, če se sprehodiš med oddajnikom in spre- 
jemnikom. Kljub temu svoji tehnologiji zaupajo do te 
mere, da jo bodo v nekatere poslovne naprave pričeli 
vgrajevati že prihodnje leto. 


Nadgrajene dnevne sobe 
po Microsoftovo 


Se spomnite lanskega Microsoftovega projekta lllu- 
miRoom, ki je s pomočjo zadaj nameščenega projek- 
torja in kinecta vidno polje s televizorja podaljšal v 
prostor? Pokrajina se je vzpenjala po stenah, stropu in 
omarah, v sobo uhajali laserski izstrelki in eksplozije, 
med snežno dirko so se po okolici svetlikale snežinke, 
predmet se je iz televizorja skotalil na tla ... Zaradi ka- 
mere, ki je od zadaj zajemala sobo z vso opremo, je 
lahko projektor celo manipuliral pohištvo, mu spre- 
minjal barve ali na vrata od omare slikal pošasti. Eno- 
staven princip, toda nadmočen učinek. 

Zdaj so v Microsoftovih laboratorijih izkušnjo nadgra- 
dili in jo poimenovali RoomAlive. Tokrat so se televi- 
zorja docela znebili in pod strop namestili šestero na- 


lllumiRoom na hitrico spominja na Philipsov Ambi- 
Light. A medtem ko slednji le podaljušuje barve na 
zadnjo steno, projektor meče kakovostno sliko na 
celoten prostor. Le na TV ne, saj kinect ve, kje je. 
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Soba, ki oživi, je pojav iz nočnih mor. In projekta 
Roomalive. Ta lansko 'razsvetljeno sobo' naredi še 
bolj dinamično, predvsem pa interaktivno. 


vez svetlobnega topa in kinecta. Sistem zna geome- 
trijsko videti celoten prostor s fikusom vred in razločiti 
vodoravne ploskve od pokončnih. Nato na površine 
matematično pravilno projicira slike in dnevno sobo 
preobleče v kakršenkoli možen scenarij, naj bo džung- 
la ali poveljniški most vesoljske ladje. Pravi holodek, 
skratka. Očesa motrijo tudi igralca, ki bodisi z gibi, 
bodisi z igratorji sodeluje v tej predstavi interaktivne 
nadgrajene resničnosti. Lahko zleknjen na kavču vodi 
tankce po tleh ali divja naokoli in z navidezno sekiro v 
roki maha po zombijih, ki uletavajo iz sten. In ko 
umre, se okolica obarva rudeče. Ekipa inženirjev je 
izdelala nekaj demonstracijskih špilov, toda potencial 
je mnogo širši. Če bo sistem kdaj prišel v javnost, bo 
dal dizajnerjem krila! 

Oba koncepta, katerih video se splača ogledati na 
spletu, sta del raziskav Microsoft Research. Čeprav 
snovalci pravijo, da je sistem preprost in se kalibrira 
sam od sebe, to nista prototipa jutrišnjih komercialnih 
izdelkov. Verjetno česa sličnega kljub relativni pre- 
prostosti in nizki ceni zlepa ne bomo imeli doma. Je 
pa fino videti, kaj vse se da doseči z obstoječo tehno- 
logijo. Vsekakor raje v dnevno sobo namontiramo ta- 
ke sisteme, kot da družinsko uporabljamo VR-čelade! 


Za lllumiRoom in Roomalive skrbi takale naveza ši- 
rokotnega projektorja in kinecta, le da jih slednji 
koncept za zaobjetje celotne sobe potrebuje šest. 


moštnik 2014 


Nenavaden HPjev PC 


Sreča za razmišljanje izven okvirov, drugače bi ne bi- 
lo napredka. Sprout (poganjek), kakor se kliče HPjev 
eksperiment, je all-in-one računalnik z Okni 8.1, doti- 
kabilnim 23-palčnikom, čipom i7 in vsemi ostalimi 
strojnimi pritiklinami. Toda naprava se diči s posebni- 
ma elementoma. Prvi je illuminator - nastavek nad 
monitorjem, v katerem so združeni projektor, 14-me- 
gapikselno fotooko in 3D-kamera. Na mestu, kjer je 
ponavadi tipkovnica, pa je touch mat, polmetrska do- 
tikabilna podlaga, ki obenem deluje kot projicirni za- 
slon. Nanj projektor meče sliko 1024 x 768, s čimer 
dobimo novo delovno površino. Po potrebi se tam po- 
javi tipkovnica, risarsko platno, dodatna orodja ali 
zemljevid v igri. Drugotna raba je, da na podlago po- 
ložimo dokument, risbo ali celo predmet, ki ga želimo 
digitalizirati. Kamera bo zadevo instantno zajela in jo 
obrezala oziroma samodejno razpoznala besedilo. 


HP sprout ima dodatno delovno površino in fotoza- 
jemalko. Ideja ni napačna. Toda a se izkaže v rabi? 


HP s to nenavadno navezo v prvi vrsti cilja na ustvar- 
jalce. V oglaševalskih videih ilustrator otroških knjig 
in modni oblikovalec na vse pretege hvalita sprout, ki 
kreativni proces olajša in pohitri. Ko gledaš umetnika, 
kako brezšivno skenira, riše, dela ročne opombe in s 
prsti obrača grafične elemente, te postopek res oča- 
ra. Za nameček zna 3D-kamera objekte z Intelovo 
tehnologijo RealSense pretvoriti v prostorske modele. 
Toda filmčki ne pokažejo uporabe računala izven te- 
ga. Že pisanje maila na ploski, projicirani tipkovnici je 
hudo okorno. Fizično tastaturo seveda lahko pri- 
ključiš, vendar sta si z veliko podlago precej v napo- 
to. Tudi tisto globinsko zajemanje je bolj trik, saj po- 
gojno deluje le z najbolj preprostimi oblikami. 
Uporabnost je nadalje odvisna od softvera. Take vrste 
drugega ekrana v PC-svetu nismo videli, zato ga pod- 
pirajo le aplikacije, ki jih je izdelal HP. Te so v redu za 
igračkanje, ne morejo pa ti zastonjski programčki na- 
domestiti profesionalnih oblikovalskih orodij. Enako je 
z igrami. Na voljo je par demonstracij v slogu puzlaste 
sestavljanke, nakar se spisek zaključi. Glavni displej 
zgoraj in pomožni, dotikabilno risalni zaslon spodaj 
resda zveni kot Nintendov drkamož 3DS, a če ni do- 
brih naslovov, je to blažev žegen. Motivacije za razvoj 
specialnega softvera za sistem, katerega prodaja se 
bo merila v tisoč komadih, pa je bore malo. 

Sprout je v ZDA že naprodaj za dva jurja. Resda zami- 
sel v smislu inoviranja in drugačnosti pozdravljamo. 
Do koristi in uspeha pa smo malce skeptični. V naj- 
boljšem primeru napravo vidimo kot hec za hitre os- 
nutke. Umetnik bo za profesionalen rezultat raje po- 
segel bolj priročni in zmogljivi risalni deski ter orenk 
skenerju ali fotoaparatu. Za rokopisno čečkanje pa je 
moč navsezadnje uporabiti tablico s pisalom. 
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Microsoftova zapestnica 

Brez kakršnegakoli oznanila, kaj šele pompa, je na pod- 
ročje nosljivih digitalij vstopil Microsoft z zapestnico, 
preprosto imenovano band. V washingtonskih štacu- 
nah jo že prodajajo za dvestotaka, kar v praksi pome- 
ni, da bo taka tudi evropska postavka. To je resda 
dražje od mnogih naročnih spremljevalnikov aktiv- 
nosti tipa sony smartband in jawbone up, a obenem 
tudi nudi dosti več. Pravzaprav se bere kot idealen fit- 
neserski pripomoček, saj za razliko od prej omenjenih 
ne zna zgolj šteti korakov, temveč vključuje merilnik 
srčnega utripa, GPS, tipalo ultravijoličnega sevanja in 
OLED-displej. Ob vsem naštetem cena kar naenkrat ni 
tako visoka, zadeva pa postane dejansko uporabna. 
Zaradi GPSa se tako postavlja ob bok dražjim namen- 
skim športnim uram. S tem, da band prikazuje še te- 
lefonske notifikacije in vreme, meri pretok krvi v spa- 
nju ter zaganja preproste programčke. Prvi testerji ga 
postavljajo precej nad samsung fit, pri čemer napravi- 
ca deluje z vsemi tremi mobilnimi sistemi, ne le z 
Windows Phonom, in naj bi imela zgledno aplikacijo. 


Družabno omrežje za promil 

Si potrt, ker na Facebooku in Instagramu mrgoli na- 
vadnežev, dočim si sam zvijaš rolice iz 500-evrskih 
bankovcev? Bi se bolje počutil v družbi sebi enakih in 
razpravljal o resničnih problemih uspešnih ljudi? Reci- 
mo, v katero zdravilišče odpeljati aventadorja na pi- 
ling? Ali kolikšen premer mora imeti belugin kaviar za 
optimalno stimulacijo brbončic? Potemtakem se na- 
poti na Netropolitan.info, socialno omrežje premožnih. 
Vsaj naj bi se, preveriti tega ob svojih mezdah ne mo- 
remo, kajti prijavnina velja 4600 evrov. Pofočkati se 
moraš s polnim imenom in bivališčem, se obnašati 
kot gospod oziroma dama ter pod nobenim pogojem 
ne smeš vsebine omrežja razkriti umazani rulji. Člana- 
rino je treba vsako leto obnoviti in znaša dobra dva 
jurja. Kljub temu se šefe Netropolitana James Touchi- 
Peters že hvali, da ima več sto članov. 


Play Music in Movies vendarle pri nas 

Od tega meseca lahko Slovenec v Googlovi štacuni 
kupuje glasbo. Albumi stanejo dobrega petaka, posa- 
mezni komadi pa nihajo od pol do enega evra. Sloven- 
ska muzika je vključena in najdeš od Agropopa prek 
Helence do Noctiferie. Boljša možnost od 'lastninjenja' 
je plačevanje petih evrov mesečno za pretočno po- 
slušanje česarkoli, kadarkoli. To je dva evra ceneje od 
Deezerja, je pa res, da ti pri slednjem Telekom ne ob- 
računava prenosa podatkov. Prvi mesec sluhanja ti 
Google dobrohotno podari. Filmski oddelek ni tako ra- 
dodaren. Za 48-urni najem HD-verzije je postavka 4, 
za nakup pa 12 enot. Slovenske filmografije ni, niti ne 
naših podnapisov ali sinhronizacije pri risankah (isti 
naslovi v Applovi videoteki so v slovenščini). Video je 
dosegljiv na vseh androidnih napravah, ki si jih lastiš, 
zato lahko pričneš gledati na eni in nadaljuješ na dru- 
gi. Slovenci verjetno ne bomo redne stranke. 


na od večjih novosti iphona 6 in iOSa 8.1 
je Apple Pay, sistem za brezgotovinsko 
plačevanje z mobilnikom. Da je žepni raču- 
nalnik lahko denarnica, ni na prvi pogled 
nič novega, saj lahko na Slovenskem že 
lep čas nakupujemo z Moneto. Toda piskanje mobi- 
tela v parkirno uro in vtipkavanje klicne kode je v 
resnici primitiven, omejen način. Tisto pravo, za kar 
se vsi zavzemajo, je plačevanje s tehnologijo NFC 
(Near Field Communication), pri kateri je treba mo- 
bilnik le podržati ob terminalu. 
Tovrstni pristopi že obstajajo, denimo Google Wallet 
in PayPal. Vendar je bila doslej taka pot izmenjave 
novcev bolj obrobna zanimivost. Google ni dal prave 
pobude, uporabniki so neizobraženi, hardver preveč 
razdrobljen in postopek neprivlačno neroden. Celo 
Samsung je priznal, da se bo NFC-plačevanje uvelja- 
vilo, ko ga bo požegnal Apple. In ga je! 


ni ii k 
Androidneži in okenski telefoni imajo NFC-sporazu- 
mevalnik vdelan že dve generaciji, toda potencial 
ostaja neizkoriščen. Mobilniški plačilni sistemi, ka- 
kršen je PayPal Mobile, sicer delujejo, a ostajajo v 
ozadju. Ni enovitosti, ni dodelanosti, ni promocije. 


Svilnat rezultat 
dvoletnega razvoja 


Ne Apple Pay, ne Google Wallet sama po sebi nista 
plačilni sredstvi, marveč zgolj digitalna oblika obsto- 
ječih kreditnih oziroma debetnih kartic. Apple je k 
podvigu pritegnil vse tri velike kartičarje - American 
Express, Mastercard in Viso - ter večino ameriških 
bank. Zdaj je prišlo na plan, da je kakih tisoč vplete- 
nih po vseh ustanovah delalo na projektu v popolni 
tajnosti skoraj dve leti. Uveljavitev pristopa je bila v 
interesu vseh, kajti v provizijah se obračajo milijardni 
zneski in ljudje bodo nemara s telefonom kupovali 
malenkosti, ki bi jih sicer z gotovino. Apple si je pri 
tem izposloval promil in pol. 


Jabolčno plačevanje 


O NFC-plačevanju je govora že nekaj let, a ves ta čas 
se ni kaj prida premaknilo. Ko se je zanj odločil Apple, 
so se premiki zgodili čez noč. LordFebo pogleda čez 


Lužo, kako do hitre hrane še hitreje. 


Čeprav jabolčni sistem deluje navidez enako kot tisti, 
ki so že v rabi, je mnogo boljši. Z Googlovo rešitvijo 
mora kupec na blagajni zbuditi telefon, zagnati apli- 
kacijo in vpisati geslo, nakar se določeni podatki iz- 
menjajo prek spleta, pri čemer imajo vsi vpleteni vpo- 
gled v podrobnosti. Po tistem Google nakupe uvrsti v 
svoj dosje uporabnika in podatke izkorišča pri ciljnem 
marketingu. Apple Pay je po drugi plati čisto anoni- 
men, saj prodajalec ne vidi imena kupca in v Applo- 
vem oblaku ne bo zapisa, kakšnega okusa so naba- 
vljeni kondomi. Predvsem pa je postopek enostav- 
nejši in varnejši. Kupec le položi prst na biometrični 
gumb na iphonu 6 in nakup je zaključen. Nobenega 
odklepanja telefona ali vpisovanja, za vse poskrbijo 
vijuge na prstni blazinici. 


Ajfonovsko plačevanje, ki izkoristi odlični bralnik 
prstnega odtisa, vnovič pokaže, kako je treba pro- 
cedure skrčiti na najnižje možno število potez. Ze 
dva klika sta včasih en klik preveč. Poleg tega 
prstni vzorec nudi najvišjo stopnjo varnosti. 


Faster food 


Apple Pay je podaljšek aplikacije Passbook, v kateri 
so ob kupončkih, izkaznicah zvestobe in vozovnicah 
odslej spravljene še plačilne kartice. Te lahko lastnik 
vnese ročno ali jih zajame kamera, ki samodejno pre- 
pozna številke. Podatki so nato zakriptirani v namen- 
skem čipu. Ena kartica je privzeta in plačila gredo 
čeznjo avtomatično. Če bi rad uporabnik izbral drugo, 
mora aparat približati terminalu brez prsta na čitalni- 
ku. Za razliko od Googlove denarnice si appostoli še 
ne morejo medsebojno prenakazovati denarja, lahko 
pa gredo v spletni šoping, kjer plačilo takenako potr- 
dijo s prstom. Internetno varianto Apple Paya omo- 
gočata tudi sveža ipada, ki drugače z blagajnami fizič- 
nih štacun zaradi odsotnosti NFC-čipa ne sodelujeta. 
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Spletne štacune, ki so svoje aplikacije nadgradile za 
kasiranje prek Apple Paya, so redke in med njimi ni 
velikih imen, kakršen je Amazon. Toda servis obra- 


tuje komaj mesec dni. Bo prišel dan, ko se bomo 
vsi identificirali z mobilniki, spletno in zaresno. 


Zaenkrat je servis na voljo le v ZDA in za ameriške 
kartice. Obetov ni niti za Veliko Britanijo in Nemčijo, 
kamoli za preostanek Evrope. Smo očitno preveč raz- 
kosano tržišče s slabimi bankami. Američani lahko z 
iphoni 6 fočkalno plačujejo v številnih verigah, kot so 
Macy's, Nike, McDonald's, ToysRus, Foot Locker, 
Disney in Radioshack. Spisek je kar dolg in se vsako- 
dnevno daljša. 

Vseeno pa se je par trgovcev Applu zoperstavilo. 
Konzorcij največjih, med katerimi so Wal-Mart, 7-Ele- 
ven, Best Buy, Target in CVS, si v izogib nekaj odstot- 
kom kartičnih provizij prizadeva za lastno plačilno 
rešitev, ki bi bila vezana neposredno na kupčev banč- 
ni račun. Imenuje se CurrentC in je ravno štartala, a ji 
analitiki napovedujejo kratko življenjsko dobo. Zaradi 
širše združljivosti deluje z okornim odčitavanjem GR- 
kode, aplikacija smeti s stalnimi promocijskimi spo- 
ročili in za nameček motri uporabnikove navade, celo 
zgodovino brskanja in zdravstvene zapise. 


Ralo v ledini 


Uporabniki so Apple Pay dobro sprejeli in vsepovsod 
je moč prebrati pozitivne prve vtise. Dejansko deluje 
tako, kot ga promovirajo: gladko in hitro. Nekateri si- 
cer zabavljajo, da je trgovcev premalo in da morajo še 
vedno nositi tošl v varžetu, vendar kaj takega lahko 
prijavi le Amerikanec. Plastika pač ne bo izginila čez 
noč. Začetek je torej obetaven, od Applovega uspeha 
pa bodo profitirali tudi lastniki androidnih telefonov. 
Blagajniški NFC-terminali, ki jih je čedalje več, so na- 
mreč združljivi z vsemi aparati, ne le z ifoni. Prstno od- 
tisništvo prav tako prihaja v Googlov tabor. 

Applu lahko upravičeno zraste greben, kajti vnovič se 
je pokazalo, kakšni pastirji življenjskih navad so. Sta- 
tistike, koliko hamburgerjev in superg so pokupili z 
ifoni, ni. A baje je milijon svežih lastnikov šestice v 
treh dneh opravilo več transakcij, kot so jih v prete- 
klih letih zabeležili vsi drugi servisi. Applavz! 
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Liga je prišla domov 


Kako se zoperstaviš Valvu, ki je za julijski turnir v Doti 2 zbral za deset milijonov 
dolarjev nagrad? Napolniš glavni nogometni stadion v Seulu. Aggressor spremlja 
korejsko ubrisani zaključek četrte tekmovalne sezone League of Legends. 


evetnajstega oktobra popoldne se je 
pred nogometnim stadionom Sangam 
v Seulu pričela zbirati gosta množica. 
Vendar ogromen objekt, kjer je pred 
dvanajstimi leti potekal polfinale fuz- 
bal prvenstva, to pot ni gostila tekme na zeleni povr- 
šini, marveč tisto v računalniški večigralski igri Lea- 
gue of Legends. Tjakaj je studio Riot postavil za- 
ključni obračun Ligine četrte tekmovalne sezone 
med korejsko ekipo Samsung Galaxy White (SSW) 
in kitajsko Star Horn Royal Club (SHR). 
Kot vemo iz izkušenj z 'neko drugo igro', jemljejo Ko- 
rejci profesionalno špilanje precej resneje kot zahod- 
njaki. Ob pričetku boja v večernih urah je tekmovalce 
bučno spodbujalo 40 tisoč ljudi vseh starosti, od 
najmlajših do našminkanih najstnic in nonotov, ki so 
zadrževali sapo ob slehernem napetem trenutku na 
zaslonih. Dogajanje je razlagala vojska komentator- 
jev, ki so vsakih pet minut od kričanja skorajda izpu- 
stili dušo. Zaključno prireditev pa je povezoval moža- 
kar, ki je bil videti kot spoj Psya in voditelja iz Iger la- 
kote, Caesarja. Pokal je nato vagal toliko, da ga je pe- 
terica zmagovalcev komajda dvignila. 


Eksplozija 

Še pred nekaj leti so bili takšni prizori oddaljene sa- 
nje, kajti pri Riotu si League of Legends niso zamišljali 
kot stadionski špas. Želeli so le zaslužiti z idejo moda 
Defense of the Ancients za Warcraft 3 v samostojni 
inačici, saj takrat ni nič kazalo, da bi bil Blizzard že- 
ljan to storiti sam. Prelom se je zgodil pred štirimi leti, 
ko so začeli s Sezonami - enoletnimi obdobji tekmo- 
vanj, ki so se zaključila s finalnim turnirjem najboljših 
ekip. Prvi je junija 2011 pred nekaj sto gledalci pote- 
kal na LANu Dreamhack v švedskem Jankčpingu in 
je bil še hudo amaterski. Grafični elementi prenosa so 
bili videti kot iz šolskih pobarvank in celotno breme 
sta nosila dva komentatorja. A ko so po dogodku do- 
bili v roke podatke o spremljanju po spletu, so zaze- 
vali, saj je zadnjo tekmo gledalo dvesto tisoč ljudi 
hkrati. "Upali smo, da nas bo zrlo vsaj nekaj največjih 
zagrizencev," se spominja soustanovitelj podjetja 
Brandon Beck. "Pa jih je bilo precej več." 

Uspeh zatem ni prišel hipoma. Konec druge sezone v 
Los Angelesu je bil razvpit predvsem zaradi spodrslja- 
jev pri organizaciji. Enega od četrtfinalnih spopadov 
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so morali prestaviti za štiri dni, ker se je med prvo iz- 
vedbo trikrat zrušila mreža. Veliki zasloni za publiko 
so bili postavljeni tako nerodno, da so nekateri igralci 
zmogli ob izdatnem škiljenju na njih uzreti razporedi- 
tev nasprotnih herojev. Na koncu drugouvrščena eki- 
pa Azubu Frost je bila spričo tega oglobljena s 30.000 
dolarji! Toda zagona ni zmanjkalo. V tretje so priredi- 
tev prestavili v sam Staples Center, kjer igrajo Laker- 
si in Clippersi. Na dobra dva tedna trajajočem turnirju 
se je na odru zvrstilo štirinajst ekip, vmes pa še nekaj 
orkestrov in bendov. Komentatorjev je bilo že sedem- 
najst! Imeli so veliko odgovornost, kajti stvari so ra- 
zlagali kar 32 milijonom gledalcev po spletu, od tega 
v finalu osmim milijonom hkrati. Teh številk ni dotlej 
zmogla nobena druga igra, razen nekaj televizijskih 
prenosov Starcrafta v Južni Koreji. 


E-šport tam doli 


Letos so dogodek razširili: šestnajst moštev se je ves 
mesec, od 18. septembra do 19. oktobra, borilo na 
več lokacijah v Tajpeju, Singapurju in Seulu. Kdor bi 
videl le rezultat na papirju, bi skomignil z rameni, kaj- 


Ob Liginem svetovnem prvenstvu si lahko opazo- 
val, kako so videti vrhunci tekmovanj v igrah. Tu- 
le trenutek dviganja pokala, ko se je občinstvo 
nagnetlo ob oder, dekleta pa dokončno omedlela. 
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šteje pet igralcev in trenerja. Ta motri situacijo, zapisu- jutjubaj zabavne kompilacije njihovih izpa ina sije četi vseh voditeljev. izmenjevali so se e pa: 
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ti že drugo leto zapored je v finalu korejski tim 
(SSW) porazil kitajskega. Tudi nagrada - mili- 
jon ameriških dolarjev za prvega in še malo 
več kot toliko za preostalih petnajst - je daleč 
od rekordne, saj se Riot ni spustil v denarno 
tekmo z Valvom. Toda za vestnejšega opazo- 
valca je bil Ligin letošnji konec hudo zanimiv 
pogled od blizu v korejsko e-športno kulturo, 
ki jo od naše tudi pri Starcraftu večinoma loči 
jezikovni zid. 

Boleče je pokazal razkorak med azijskimi in 
zahodnimi profesionalnimi moštvi. Prva štiri 
so iz Južne Koreje in Kitajske, šele na mestih 
od petega do osmega najdemo ameriški 
Cloud9 in Team SoloMid, evropski up Fnatic 
so bili še nižje. Na vrhu je vsako leto manj Ev- 
ropejcev in Američanov. To je posledica ko- 
rejskih izkušenj s Starcraftom, saj so tam- 
kajšnje velike franšize zgolj priredile svoje ob- 
stoječe kapacitete za trening profesionalnih 
igralcev, ki se urijo štirinajst ur dnevno in ra- 
zen tega le še jedo, iztrebljajo ter spijo. Lulajo 
pa v steklenice. V borih dveh letih so vzposta- 
vili sistem, ki je videti, kot bi bil utečen deset- 
letje. Konkurenca je tamkaj grozljiva, saj se 
denimo lanski zmagovalci, SK Telekom TI K, 
na kvalifikacijah sploh niso uvrstili na končni 
dogodek! Korejski fenomen je torej neodvisen 
od naslova igre, saj so znali izkušnje izjemno 
hitro prevesti z ene na drugo. 


je pomembne izkušnje in bodri svoje varovance. 
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ri, ki so komentirali posamezne bitke, ter gruč ij litike 
V/4 


Moč spektakla 


Nadalje v Aziji e-šport dejansko spremlja zelo širok 
spekter ljudi. Ne le v Koreji, marveč tudi na Tajvanu, 
Kitajskem, v Maleziji in Singapurju - razen na Japon- 
skem, kjer ne sodeluje praktično nihče. Rezultati tur- 
nirjev so v mainstream cajtengih in stare mame se pri 
frizerju pogovarjajo o sosedinem sinu, ki je tahujši 
pro. In gledajo igre. "Moja mama je bila včasih velik 
nasprotnik, zdaj pa ne izpusti nobenega prenosa tek- 
me," pravi Korejec Chae 'Piglet' Gwang-jin. 

Izjemno število gledalcev je svojevrstna zanimivost 
tako League of Legends kot Dote 2. Gre za zapleteni 
igri, kjer ne moreš v celoti zapopasti dogajanja, če ni- 
si v njiju izvežban. Pa vendarle ju gleda mnogo tistih, 
ki ju sploh ne igra! Po vsej verjetnosti imata zasluge 
za to nenehno dinamično dogajanje in moštvenost, ki 
je z dvema petericama nasprotnikov podobna košar- 
kaški. Le da tu namesto košev dobi igralec sekiro v 
čreva. No, njegov avatar. Torej ljudje na prireditvah 
sodelujejo bolj zaradi vzdušja kot same igre. Hej, 
morda nas lahko e-šport nauči kaj zanimivega o 'pra- 
vem'. 

Tudi ta turnir je, enako kot Dotinega, prenašal ame- 
riški športni kanal ESPN3. Pa čeprav je prezidente 
John Skipper septembra dejal, da tekmovanja v igrah 
'niso šport, marveč le tekmovanja.' Ni skrivnost, da 
ESPNju nosijo denar. Ob tem in ameriških univerzite- 
tnih štipendijah za igranje Lige se lahko samo vpra- 
šaš, kateri rekord bo šel po gobe prihodnje leto. 


| 
Letošnji slavljenci so južnokorejsko moštvo Samsung Ga- 
laxy White. Kot večina korejskih profesionalcev je peterka 
fantetov starih okoli dvajset let. Poleg milijončka dolarjev 
so dobili še 32-kilogramski pokal Summoner's Cup. 
A —a | 
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Konvencija BlizzCon je bila sploh prvič priča najavi po- 
vsem nove Blizzardove franšize — prvoosebne streljanke 


Overwatch. 


med plišastimi goblini in Metallico 


išče odgovor, ali bomo tudi na Battle.netu zbirali klobuke. 


va meseca pred začetkom letošnje 
prireditve BlizzCon, vsakoletnega sre- 
čanja studia Blizzard s privrženci, so 
iz hiše sporočili, da so ukinili dolgolet- 
ni projekt Titan, naslednika World of 
Warcrafta. Videti je bilo, da si morajo utrujeni zlizati 
rane in da bo konvencija obarvana z WoWom, ki ta 
mesec praznuje desetletnico in je teden dni zatem 
dobil peti dodatek. Toda ne - letos so pripravili raz- 
burjenj poln, največji BlizzCon doslej. 
V zadnjem letu so iz Titanove kode in zamisli že luščili 
uporabnosti, ki bi jih lahko preoblikovali v novost. Iz 
ruševin preambicioznega mmorpgja je vstala moštve- 
na prvoosebna streljanka Overwatch, ki so jo na pre- 
senečenje vseh naznanili v uvodnem nagovoru 7. te- 
ga meseca. S tem pa se je dvodnevni direndaj v kali- 
fornijskem Anaheimu šele začel. Dogodek je bil še za 
en oder večji od lanskega, dasi je število obiskoval- 
cev že nekaj časa omejeno na 26.000. Prostore so za- 
sedali tekmovalci v turnirjih, cosplayerji, pa seveda 
Nevihtniki, ki so polni elana oznanili, da v MOBA-igro 
Heroes of the Storm pridejo The Lost Vikings - celot- 
na trojica kot en heroj. Špil s 13. januarjem prihodnje 
leto preide v zaprto beta testiranje. Skozi sosednja 
vrata si uzrl tekmovanje v orkovskem renčanju in na 
hodniku srečal Duncana Jonesa, režiserja filma po 
Warcraftu. Titanskega razočaranja sploh ni bilo časa 
čutiti. Naj si odštel zajetnih dvesto dolarjev za karto 
ali trideset evrov za komentirani spletni prenos doga- 
janja, vsebina je mezela od povsod. 


Metallici je bilo nadvse v čast, da je bila njihova 
predskupina Level 100 Tauren Chieftain, sestavlje- 
na iz Blizzardovcev. Ali pa je bilo obratno. 
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Kje je tisti Blizzard, ki je potreboval več let, da je za- 
ključil eno stvar? Časi se spreminjajo in po besedah iz 
studia je za to zaslužno navdušenje privržencev, iz ka- 
terega si dizajnerji na konvenciji "napolnijo geekov- 
ske baterije." Eden od vodilnih, Frank Pearce, je ob 
prvih akordih Metallice, ki je letos zaključila priredi- 
tev, dejal: "Zmagovalec turnirja v Hearthstonu z vz- 
devkom Firebat je ponižen fante, ki za preživetje dela 
v skladišču. Zdaj pa je svetovni prvak v Hearthstonu. 
Naši svetovi imajo to moč, da množice ponesejo v 
vloge, ki jih zaznamujejo za vekomaj. Ta energija na 
konvenciji je nepozabna." 


Vse vidnejši je razkorak med amaterskimi in profe- 
sionalnimi cosplayerji. Toda na Blizzconu so prvi 
dovolj fanatični, da včasih premostijo brezno. 


HEARTHSTONE GOBLINS VS. GNOMES 
Kvartopirščina Hearthstone: Heroes of Warcraft je 
dodatkič s trideseterico novih kart že dobila. A to 
je bila malenkost. Decembra dospe prva prava 
razširitev s 120 novimi artikli, ki bodo menda ko- 
renito spremenili ravnotežje v boju med igralci. 
Njen naziv razkriva tematsko osredotočenost na 
pritlikavi življenjski vrsti iz Warcraftovega sveta. 
Tako goblini kot palčki so poznani kot neutrudni 
inženirji. Prvim so blizu velike eksplozije, drugim 
bizarni izumi, oboji pa iznajdbe delajo tako, da so 
enako kot sovragu nevarne njim samim. Ali še 
bolj. Zato bodo uroki in zverjad iz tega pakeljca 
nadvse muhasti, kot je denimo krožna žaga, ki se 
bo odbijala med vsemi podrepniki, tudi tvojimi. 
Oblikovalci bodo torej v Hearthstone pripustili več 
naključnih dogodkov, kar utegne koga motiti. 
Vendar pravijo, da mojstre od noobov loči ravno 
to, kako se spoprimejo z nepredvidljivim. Prihod- 
nji mesec špil pride na androidne tablice, v prvi 
polovici 2015 pa še na telefone inu itelefone. 


STARCRAFT 2: LEGACY OF THE VOID 
Da bo Stareraft 2 trilogija, vemo že od začetka. 
Pripovedni lok, ki se je pričel s terransko kampa- 
njo Wings of Liberty in se nadaljeval z zergovsko 
Heart of the Swarm, se bo naslednje leto zaključil 
s samostojnim protossovskim dodatkom Legacy 
of the Void. V njem se bodo morale vse rase zo- 
perstaviti uničujočemu Xel-Nagi Amonu, ki je še 
večji zlodej od pobezljanih Zergov. Toda nabiranje 
sil za končni obračun ne bo lahko, saj so Protossi 
razklani na več frakcij. V vlogi junaka Artanisa se 
bomo morali fejst potruditi, da jih bomo privlekli 
na svojo stran. V okrog dvajsetih misijah si bomo 
lahko neposredno pomagali z impozantno med- 
zvezdno ladjo Spear of Adun, ki bo lahko na ukaz 
bombardirala falote. Naš končni cilj bo protossov- 
ski planet Aiur, ki smo ga morali v izvirniku zapus- 
titi. Poleg pokuka v kampanjo so pokazali novi 
večigralski način archon, v katerem dva igralca 
upravljata z eno bazo. In jima obema hkrati ne us- 
pe klikati tako hitro kot Korejcem. Enote v multi- 
playerju bodo doživele kopico sprememb, nekaj 
bo tudi frišnih — iz Brood Wars se vrača Lurker! 
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FILM WARCRAFT 

Med januarjem in majem je sne- 
malno moštvo Warcraftovega fil- 
ma besno ropotalo s klapami. Re- 
žiser Duncan Jones z druščino je 
že do vratu v postprodukciji, ki bo 
trajala do izida 11. marca 2016. A 
kratek dražilnik je bil le za posve- 
čene, za ostale pa dva lika, od ka- 
terih Orgrima Doomhammerja vi- 


- diš na levi. Upodablja ga Rob Ka- 


zinsky, oni tečni pilot iz Pacific Ri- 
ma. Obelodanili so večino igral- 
cev, med katerimi izstopata Travis 
Fimmel iz Vikingov kot Anduin 
Lothar in Toby Kebbell kot ork Du- 
rotan. Po imenih lahko vidiš, da bo 
pripoved odšla v čas čisto prvega 
Warcrafta: Orcs and Humans! 
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Prihodnja leta bodo s stripovskimi filmi bogata kot še nobena doslej. 
se zakoplje v kup zvežčičev s slikicami in pogovornimi 
oblački ter obnovi svoje znanje ameriške mitologije. 


tripovski svetovi že več kot pol stoletja priv- 

lačijo navdušence nad domišljijskimi veleju- 

naštvi. A četudi strip kot medij še vedno živi, 

so pravi denarji od silnih rešimož, rešižena in 

velezlobnikov drugod. Največ zelencev žanje- 
jo na velikem platnu, na filme pa so pripete še igre in 
čuda licenčne robe. Holivudski studiji to dobro vedo, 
zlasti Warner Bros. in Disney. Prvi si lasti hišo DC Co- 
mics, iz katere prihajata Superman in Batman, Dis- 
ney pa je pred petimi leti za dobre štiri milijarde kupil 
največjo stripovsko založbo Marvel, ki ima pod streho 
Može X, Spider-Mana, Hulka ... ln kot da bi se studia 
zmenila, sta v razmiku enega tedna napovedala vsak 
svoj superjunaški filmski koledar do leta 2020. Sku- 
paj vzeto se nam v petih letih obeta okoli 25 spekta- 
klov, kar je obilje za prste obliznit! 


Super Warnerjevi bratje 


Ko so se zgodbe z enim likom na papirju izpele, so jih 
razgibali s križanji in pogumniškimi društvi. Marvel j 
tak pristop že prenesel na srebrno platno, DC pa je 
čakal, da bo tehnologija nared. Zdaj smo pripravljeni 
na kinoraztur dveh največjih mož v pajkicah. Batman 
in Superman se bosta v sila pričakovanem Dawn of 
Justice v takem formatu sicer srečala prvič, toda v 
stripih in risankah sta že stara znanca. Običajno se 
najprej zravsata in praviloma jih vedno dobi po grbi 
Superman. Tako bo nedvomno tudi v filmu, nakar bo- 
sta združila moči proti skupnim sovragom. Glavni bo 
Lex Luther, kateremu bo stas posojal prav nič lexovs- 
ki Jesse Eisenberg iz Social Networka. Omenjajo še 
njegovega pomočnika Mercyja Gravesa in gotham- 
skega morilca Victorja Zsasza. Kljub temu, da je ta ti- 
tula prva na Warnerjevem sporedu, bomo morali na- 
njo čakati do marca 2016. 


Tole je edini oficielni prikaz novega Batmana in 
njegovega mobila. Na Comic-Conu so pokazali 
kratek dražilnik, ki pa razen obeh likov s svetlečimi 
očmi ni razkril ničesar. Skupnost drugače nad Be- 
nom Affleckom v vlogi Netopirja ni navdušena. 


Kot priča podnaslov, je dogodivščina črnega in rde- 
čemodrega nastavek za naslednji projekt - Justice 
League, superjunaški krožek nalik Marvelovim Aven- 
gerjem. Pod režirko Zacka Snyderja se bodo Benu 
'Batsu' Afflecku in Henryju 'Supsu' Cavillu pridružili 
Wonder Woman, Aguaman, Flash, Cyborg, Shazam, 
Green Lantem in kopica drugih iz širokega DCjevega 
univerzuma. Proti kateremu kozmičnemu hudobcu se 
kanijo boriti, studio ne pove, le da načrtujejo dva de- 
la. Prva epizoda Pravičniške zveze dospe leta 2017 in 
nadaljevanje dve leti kasneje. Drugače je imel Warner 
štorijo za Pravičnike izdelano že leta 2007, a so jim jo 
zagodle stavka filmarjev in težave z avstralsko vlado, 
kajti snemaje so predvideli 'dol spodaj'. Nakar je us- 
peh Nolanovega Temnega viteza željo zamaknil. 


JUST 


Pravičniki so vsekakor zanimivi, zlasti ker nekate- 
rih še nismo videli v kino dvoranah. A še bolj me 
firbca, kdo jim bo stal nasproti. Zbiralec svetov 

Braniac? Neuničljiva pošast Doomsday? Kozmična 
nadhudoba Darkseid? Ali le navaden človek Lex? 


Šesterica omenjenih likov, od Brzinca prek Lanterne 
do Čudovitnice, bodo v prihodnji petletki dobili ravno 
tako lastne uprizoritve, kar je juhej! Amazonska prin- 
cesa oziroma Wonder Woman bo postala Izraelka Gal 
Gadot, v Aguamana, kralja Atlantide, se bo našemil 
Jason 'Conan / Drago' Momoa in Dwayne 'The Rock' 
Johnson je že dlje časa podpisan pod vlogo Black 
Adama, glavnega nasprotnika Shazama. O Flashu in 
kibernetičnem Cyborgu pa vemo ništre. Malo verjet- 
no, da bo kot Barry Alan nastopil tipček iz TV-serije. 
Itak nekateri scenariji niso niti v nastajanju, kajti odlo- 
čitve za filme so kravatniške, ne kreativne narave. 
Tako se pač dela v tej branži: šefi določijo, nakar se 
najame ustvarjalce, ki udejanijo. Bodo pa zgodbe iz- 
delane po svetu Earth 52, kakor se imenuje reset in 
ponovni reštart vseh DCjevih stripov pred nekaj leti. 
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Ko fantič Billy Batson zakliče "SHAZAM!", se spre- 
meni v rdečega junaka z mitskimi močmi. (Črke v 
imenu pomenijo Salomona, Herkula, Atlasa, Zevsa, 
Ahila in Merkurja.) Igralec zanj ni zbran, medtem 
ko bo negativca, staroegipčanskega Črnega Ada- 
ma, špilal najbolj holivudski rokoborec Dwayne. 


To je torej devetero DCjevih filmov, medtem ko bo 
deseta uprizoritev pripadla hecnemu negativčevske- 
mu Suicide Sguadu (2016). V ta vod, ki ga vlada ozi- 
roma razvpita agentka Amanda Waller pošilja na sa- 
momorilske misije, so v stripih združeni manjše bara- 
be iz Gothama, Central Cityja in Star Cityja. Na pri- 
mer Cheetah, Captain Boomerang in Black Manta. 
Kakor Expandables, le da so lepši in bolj zanimivi. 
Baje naj bi pridaniče igrali Will Smith, Tom Hardy in 
Ryan Gosling, za zapolnitev vrst pa nucajo še najmanj 
eno akterko. Če ne za Jokerjevo hčerko, vsaj za Har- 
ley Ouinn, ki je vedno poleg. 


Samomorilski vod smo videli v Arrowu in v solidni 
risanki Assault on Arkham. Tam so se pojavili Har- 
ley Ouinn, Deadshot, King Shark, KGBeast in drugi 
manj znani DCjevi malopridneži. Vodi jih zajebana 
črnka Amanda Waller, nekakšna nemoralna ba- 
dass inačica Nicka Furyja. 


Ob bok junačkom hlačkom v oprijetih opravah je stu- 
dio za bližnjo prihodnost oznanil še trojček legoidnih 
slikosukov. Čez dve leti dospe Ninjago, celovečerec z 
mojstri Spinjitzuja, zmaji in vojskami okostnjakov. 
Zadeva bo visokoproračunski spektakel, čisto nič po- 
doben TV-nadaljevanki, scenarij pa pišeta ista člove- 
ka, ki sta se podpisala pod Lego film. Starejšim bolj 
vzburljiv je The Lego Batman Movie (2017). "I only 
work in black. And sometimes very very dark grey." 
In naposled bodo skockali še nadaljevanje Emmeto- 
vih, Žvercinih in Rogomucinih podvigov. Žal bo Lego 
Movie 2 končan šele konec leta 2018, zato bodo otro- 
ci, navdušeni nad enko, tedaj že najstniki. 

A tudi to ni vse, kar lahko ljubitelji fantastike pričaku - 
jemo iz WBjevih hlevov. Na urniku za leta '16, '18 in 
'20 so trije filmi iz razširjenega sveta Harryja Potterja. 
Scenarij piše Rowlingova osebno, pri čemer ji za pod- 
ago rabi njena naravoslovno čarovniška enciklopedi- 
ja Fantastic Beasts and Where to Find Them. Tako je 
zaenkrat delovno ime predstav, v katerih pa Harryja 
ne bo, saj se bodo odvijali v New Yorku in v bunkelj- 
skem letu 1920. Poudarek bo na zvereh, coprnijah in 
etečih metlah. 
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Marveliozni hrabreži 


Studio Warner Bros. često omenjajo kot največjega 
filmarja, vendar je Disney le mišji rep za njim. Podob- 
no je razmerje med stripovskima založbama. Marvel 
ima okoli 33 odstotkov trga tiskane periodike, DC par 
točk manj. A pod črto sta oba tabora enako močna in 
zato ne sme biti Disneyjeva velepogumniška filmo- 
grafija nič manj izdatna. 

Sezono bodo 1. maja otvorili novi Avengerji s pripono 
Age of Ultron. Tokrat bo za katastrofo neposredno 
odgovoren Tony Stark. Po razpadu zaščitniške orga- 
nizacije Shield hoče namreč bogataški genij mirov- 
niške sile privatizirati, a se njegovo eksperimentiranje 
z umetno inteligenco sfiži. Po nesreči ustvari Ultrona - 
ljudomrzni, samoučeči se stroj. On in njegova vojska 
bodo za Iron Mana, Hulka, Thora in Kapitana Ameri- 
ko pošten izziv! Ta film ima izmed vseh nanizanih v 
članku edini napovednik, v njem pa poleg zajebanega 
Ultrona vidimo Hulkbusterja in X-dvojčka, Scarlet 
Witeh ter Ouicksilverja. 


Tole ni Ultron, marveč Hulkbuster, SNE iron 
Manovega oklepa, ki jo je Stark izdelal za vsak slu- 
čaj, če se Bruceu Bannerju dokončno zmeša. Očitno 

je prišel čas za uporabo. Proti Hulku ali Ultronu? 


Ultronu sledi Ant-Man, o katerem smo že pisali v ra- 
portu s Comic-Cona. Pod tem imenom nastopata 
znanstvenika, ki v laboratoriju pridobita supermoč 
pomanjševanja. Starejšega Mravljinca bo igral Mic- 
hael Douglas, medtem ko bo njun sovražnik Yellow- 
jacket. (To ni dejanski lik, temveč naziv mogočne 
obleke, ki si jo nadanejo različni nepridneži.) Ant-Man 
je med drugim kolega Iron Mana in Kapitana A, zato 
bo v filmu nedvomno kup referenc. Morda se celo po- 
javi v daljneprihodnjih Avengerjih, podimenovanih In- 
finity War, ki bodo razdeljeni na dve epizodi ('18/'19). 
Infinity War je drugače serija stripov, v katerih so se 
Maščevalci spopadli s svojimi dvojniki iz vesolja. V fil- 
mu oziroma dveh bo za tem pojavom verjetno stal vi- 
jolični Thanos, ki je pokazal fris na koncu zadnjih 
Avengerjev in nato še v Guardians of the Galaxy. 

Omenjena smešna ekipa galaktičnih varuhov se bo 
čez nekaj let prav tako podala na novo, neznano od- 


» 
x, 
za k a 
Thanos je superzlobna vsemirska entiteta, ki pripa- 
da rasi titanskih večnežev in poseduje rokavico ne- 
skončnosti, najjači artefakt v Marvelovem univerzu- 


mu. Nastopal bo v treh prihodnjih slikosukih. 


pravo. Potrdili so le iste obraze in namignili, da zna bi- 
ti to crossover z zemeljskimi (ne)prilikami. Več se ve 
o epopeji Civil War ('16), ki je prav tako naslovljena 
po kratki stripseriji v svetu Maščevalcev. Premisa je, 
da ljudi postane strah superherojev, zlasti ko Hulka 
popade bes in razsuje Las Vegas. Zato vlada sprejme 
zakon, po katerem je treba ta 'hodeča orožja za mno- 
žično uničevanje' popisati, razgaliti in jih podrediti 
ukazom strička Sama. Iron Man je na strani vlade, za 
partizanstvo pa se odloči Captain America, ki poe 
sek junačkov, od nekaterih X-ljudi prek Spider- kona 
do manjznancev, kot so Tigra, Hulkling in Cloak. Kdo 
vse se bo pojavil v filmski različici te srdite vojne med 
nekoč prijatelji, ne vemo. Poznamo pa načitanci ko- 
nec: Tony Stark stoji ob grobu Steva Rogersa ... 
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Civil War bo naslov tretjega filma Captaina Ameri- 
ce. On in Iron Man v stripih in risankah mnogokrat 
merita moči. Ponavadi se v boj vmeša se Spider- 
Man, a njega tod zaradi pravic gotovo ne bo. 


Civil War bo dal dve iztočnici oziroma uvedel dvoje li- 
kov, ki bosta nato zaigrala v lastnih predstavah. To 
sta Doctor Strange ('16) in Black Panther ('17). Prvi 
je madžioničar, ki brani Zemljo pred mističnimi, za- 
grobnimi in coprniškimi silami. Resda je na listi Aven- 
gerjev, vendar z nadnaravnimi sposobnostmi, ki jih 
črpa iz ancientnih artefaktov, in bitkami z armadami 
zombijev ne paše najbolje v njihov pisani ZF-svet. 
Zaigral naj bi ga Sherlock iz sodobne TV-nadaljevan- 
ke, Benedict Cumberbatch. Večini enako nepoznan je 
Črni panter, prvi rešizamorec! Fanta, ki sliši na ime 
T'Chello in je poglavar afriške dežele Wakanda, sta 
pred petdesetimi leti ustvarila legendi Stan Lee in 
Jack Kirby. Poleg tega, da je nadpovprečno bister in 
atletski, ga diči obleka iz vibranija. To je tisti element, 
iz katerega je Kapitanov neuničljiv ščit. V filmu se bo 
zoperstavil svojemu največjemu neprijatelju Eriku 
Killmongerju, zelo verjetno pa se bo boril še proti Člo- 
veku-opici. Obadva seveda poznamo. 


Nasi PREK 


gije 


pom Gneri in Black Panther sta štartala samo- 

stojno, nakar so ju vključili v prepleteno Marvelovo 

vesolje. Prvi je nekaj časa vodil odpadniške Aven- 
gerje, drugi pa je bil ljubimec od Xovke Storm. 


Čudežnim povestim še ni kraja. Novo slikosučno što- 
rijo bo takisto dobil asgardski princ Thor ('17). Pod- 
naslov Ragnarok ne cika na končni spopad iz nordij- 
ske mitologije, marveč je tako ime Thorovemu klonu. 
Tega so iz lasu izdelali Tony Stark, Reed Richards 
(Mister Fantastic) in Hank Pym (Ant-Man) za boj pro- 
ti odpadniškim Avengerjem. Načeloma ni zlobec, da- 
si se v stripih mikasti tako s Spider-Manom kot Wol- 
verinom. O filmu se ne ve nič, niti tega, ali bo tuzem- 
ski ali bolj asgardski. Enaka neznanka sta Captain 
Marvel in Inhumans, oba na sporedu za leto 2018. 
Zgolj 'določili' so ju, brez konkretnih načrtov. Prva bo 
edina Marvelova filmska rešižena, in to taka, ki kaže 
rit, drugo pa familija iz napredne človeške rase. Tudi 
Marvelovko in Nečloveške si je izmislil Stan Lee. 


Captain Marvel je oe NI nd ki jo je sprva 
nosil DCjev junak, ki je nato Shazam postal. Ime je 
prevzela založba Marvel in pod njim zvrstila sedem 
različnih likov. Zadnja pojava pripada punci Carol 
Danvers, znani tudi kot Ms. Marvel. Film bo o njej. 
Zaradi rit razkrivajočega kostuma se je veselim! 


Nekdo manjka? 


Kaj pa Spider-Man in Možje X, oni vendarle sodijo 
pod Marvelovo marelo, kajneda? Res je, toda založba 
je bila pred Disneyjevim nakupom v finančnih škrip- 
cih, zato je filmske pravice obilno razprodajala. Stri- 
povski liki so seveda ves čas Marvelovi, toda kar se 
filma tiče, so Spider-Man in pripadajoči zlobneži od 
Columbie oziroma Sonyja, X-Men, Fantastic Four in 
Daredevil pa od Foxa. Ne za večno, se razume, am- 
pak pogodbe so tajne. Disney bi lahko dobil pravice 
nazaj, če bi zanje mastno plačal (govorilo se je, da bi 
Sony Pajka prodal za štiri milijarde) ali če najemnik 
ne bi redno lansiral novih filmov. Zato je malo verjet- 
no, da se bosta Spidey in Wolverine kmalu znašla v 
filmu s svojimi avengerskimi kolegi. Velikana se ne bi 
uspela dogovoriti o deljenju izkupička. 

Sony ima drugače v načrtu tretjega Čudovitega Spi- 
der-Mana, a so ravno pred kratkim sporočili, da se je 
izid zamaknil na 2018. Prav tako sta v meglo zavita 
odvrtek Sinister Six, o tovarišiji Pajkovih nasprotni- 
kov, ter projekt Spider-Girl. Fox je po drugi strani bolj 
jasen. Prvi njihov film bo Deadpool ('16), za katerega 
v studiu pravijo, da ne bo imel nobene povezave z 
brezzveznim soimenjakom v Origins. Deadpool je v 
stripih zafrkantski in gobčen, katane vihteč najemnik, 
ki rad podira četrto steno, torej nagovarja bralca. Do- 
tični pajac bo imel vlogo tudi v filmu X-Force, nareje- 
nem po istoimenski stripseriji. V njej nastopa militant- 
ni oddelek mutantov X. 

A pred njim bodo posneli še dve zgodbi. Najprej za- 
ključni del X-trilogije, ki jo je začel First Class; naslov 
bo Apocalypse in se bo dogajal v letu 1983. Videli bo- 
mo poznane mutante, pri čemer bomo na Mystigue 
seveda gledali z drugačnimi očmi. Poleg tega ima Li- 
sica v planu še eno Rosomahovo pustolovščino, v ka- 
teri bo poslednjič dlačil in krempljal Hugh Jackman. 
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sak torek 


Kakšen šport je lakros? 

Lakros, v izvirniku lacrosse, je kanadski nacionalni 
šport. Gre za igro, v kateri so se že pred stoletji meri- 
la indijanska plemena na mrzlem severu. Pri tem je 
prednjačilo pleme Huronov, ki jih dandanes poznamo 
le še po frazi 'huronsko vpitje'. Kako tudi ne, na njiho- 
vih tekmah je bilo v vsaki ekipi po več sto bojevnikov! 
Prav njihove tekme so popisovali jezuitski misijonarji 
in tako šport predstavili evropskemu človeku. Hitra, 
trda igra s palicami, ki imajo na koncu lovilne mreži- 
ce, je vrh vsega prednica najpopularnejši kanadski 
igri, hokeju. Od tam namreč prihaja delitev igrišča na 
tretjine, pravilo ofsajda in igranje za golom. Poleti la- 
kros, pozimi hokej, čisto logično. 


Ženski lakros je manj kontakten, a še vedno hiter 
in atraktiven. Na tekmi ponavadi pade približno de- 
set do petnajst zadetkov, torej več kot pri hokeju. 


Lakros je skozi leta doživel veliko sprememb, moder- 
na pravila pa so zakoličila igrišče dimenzij 100 x 50 
metrov, razdeljeno na tretjine. Po njem se preganjata 
dve ekipi s po desetimi igralci - tremi napadalci, ve- 
zisti in branilci ter vratarjem. Tekma traja štirikrat pet- 
najst ali trikrat po dvajset minut, odvisno od priredite- 
lja. Cilj je zadeti kvadraten gol z žogico, ki je približno 
tako velika kot teniška, a trikrat težja. V ta namen 
smejo igralci uporabljati le palico, ki ima na koncu 
mrežico oziroma žep. Tradicionalne palice še vedno 
izdelujejo iz hikorijevega lesa, dočim za tekmovalne 
uporabljajo moderne umetne materiale. Golman pa 
ima večjo lovilko od ostalih igralcev. 

Tako kot hokej je lakros kontakten šport in tudi doga- 
janje na igrišču je podobno. Dovoljeni so blokiranje, 
udarjanje po palici in podobni načini oviranja. Cilj je 
kakopak nosilcu izbiti okroglino iz mrežice, zaradi 
česar sta podajanje in lovljenje ključnega pomena, 
medtem ko soliranje redko obrodi sadove. Igralci no- 
sijo čelade in lahke ščitnike, ki pa smejo pokrivati le 
zgornji del telesa. Zato so poškodbe dokaj pogoste, 
prav tako kazni - izključitve med igro. Veliko moštve- 
nih taktik se zanaša na številčno premoč, še posebej, 
ker obrambni igralci ne smejo v napadalno tretjino in 
napadalci ne v obrambno. Povsod se lahko gibajo le 
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Vam svetuježe od, 
leta MV V 


m> 
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Guattro ne more več tekati po zelenem igrišču. 
Odslej ga gleda samo še na ekranu, članke pa 
odslej piše v tehnični pisavi, s svinčnikom HB. 


vezisti. Obstaja tudi dvoranska različica na pokritih 
hokejskih igriščih, kjer si nasproti stoji po šest igral- 
cev. Ženski lakros ima spet drugačna pravila. Kon- 
takti so omejeni na minimum, zato punce nosijo le 
obrazne ščitnike. Poleg tega imajo pet vezistk in ne tri 
ter nekaj dodatnih omejitvenih con na zeleni površini. 
Ravno te razlike v pravilih, ki so jih pisale različne 
zveze, so najverjetnejši razlog, da šport dolgo ni doži- 
vel večje, globalne popularnosti. Za medalje so ga 
igrali že na olimpijskih igrah leta 1904 in 1908, nakar 
so ga izbrisali s seznama olimpijskih disciplin. Krovna 
organizacija FIL (Federation International Lacrosse) 
je nastala šele pred šestimi leti z združitvijo več med- 
narodnih teles. Ta zdaj bdi nad vsemi mednarodnimi 
tekmami, vključno s svetovnimi prvenstvi, ki drugače 
potekajo že od leta 1967. Poleg suverenih držav ima 
lastno reprezentanco še federacija Irokezov. Letos so 
osvojili tretje mesto! Svojo zvezo za lakros imamo tu- 
di Slovenci, je pa v njej zaenkrat samo en klub, lju- 
bljanska Olimpija. 


Kaj na svinčniku pomeni oznaka HB? 
Svinčnik je kljub razmahu elektronske komunikacije 
med najbolj uporabljanimi pisalnimi pripomočki in 
prvi, ki ga damo v roke zvedavi mladini, ko stopi v 
šolske klopi. Je večnamensko uporaben, saj ne piše 
le po papirju, marveč po večini vsaj malo hrapavih 
površin. Preprosta paličica grafita, ujeta v leseno 
ogrodje, ni nenadomestljiva in na vseh področjih upo- 
rabe so na voljo alternative, dostikrat celo boljše. To- 
da svinčnik je ponavadi prvi pri roki in delo opravi po- 
vsem zadovoljivo. 

Srčika vsakega svinčnika, tako klasičnega kot teh- 
ničnega, je tanka paličica grafitne mase. Grafit je ena 
od pojavnih kristalnih oblik ogljika (druga je diamant) 
in so ga po naključju odkrili sredi 16. stoletja v Angli- 
ji. Mehko črnikasto snov so lokalni pastirji uporabljali 
za označevanje ovac. Lepo se je namreč prijemala ru- 
na in moč jo je bilo lomiti v priročne koščke, ki si jih 
nosil s sabo. Rudarji so jo poimenovali črni svinec -to 
težko kovino se je že iz rimskih časov uporabljalo tudi 
za pisanje. Odtod prihaja naš izraz svinčnik. Strupe- 
nega svinca v njem ni, so pa nekoč leseni ovoj ščitili z 
barvnimi premazi na njegovi osnovi. Zato se je lahko 
grizljanje pisala končalo z zastrupitvijo. 

Grafit je sam po sebi mehek, kar vodi do hitre obrabe. 
Izdelovalci svinčnikov so zatorej pričeli ogljikovo os- 
novo mešati z glinami in tako dobili bolj ter dlje upo- 


rabna pisala. Trše pisalo je dlje časa držalo fino koni- 


co in omogočalo tanko pisavo. Po drugi strani so si 


umetniki želeli alternative oglju, ki se je rado drobilo. 
Tudi tu je bil svinčnik kot nalašč, saj ni mazal prstov. 
Tako se je pojavila potreba po nekakšni standardiza- 
ciji in rodila se je lestvica HB. Gre za okrajšavi an- 
gleških besed hard (trd) in black (črn). Več kot je v 
minci gline, trša je, in več kot je grafita, bolj je črna. 
Od kakovosti glinene primesi je prav tako odvisno, 
koliko se bo mina lomila. 

HB, najbolj uporabljan in prodajan svinčnik, je točno 
na sredini lestvice, kar poudarja njegovo večnamens- 
kost. Za natančnejše risanje bomo izbrali trši svinč- 
nik, ki dlje obdrži 'ostrino' za tanke črte, recimo 2H. 
Risarju pa bo bolj sedel mehkejši in bolj kontrastni 
2B. V obe smeri gre lestvica do 9, a tako skrajnih pri- 
merkov ne boste našli v papirnicah. Ponje bo treba v. 
trgovine z umetniškim materialom. 


FESEINIE 
Mehkejši svinčniki so v prvi vrsti namenjeni umet- 


nikom. Za tehnično risanje, ki zahteva tanke, jasne 
črte, pa posegamo po trših, saj držijo 'ostrino'. 


Rekel sem 'nekakšni standardizaciji." Konkretnih šte- 
vilk, ki bi nek svinčnik naredile HB, namreč ni in vsak 
proizvajalec vozi malo po svoje. So si pa precej pri- 
merljivi med sabo in to je razlog, da mnogi ustvarjalci 
prisegajo na izdelke enega samega podjetja. Do še 
večjega razkoraka pride pri barvicah. V teh ni grafita - 
ponavadi niti v črni -, marveč je podlaga za sredico 
voščena ali topna v olju. V bistvu precej podobna kot 
pri voščenkah, ki jih zvečine ne srečamo drugod kot v 
vrtcu. Tudi tu ima vsako podjetje lastne recepture in 
kakovost divje niha. 

Med proizvajalci izstopata nemški Faber-Castell in 
zadnje čase v ZDA zelo popularni Studio Blick. Prvi je 
najstarejše še obstoječe podjetje za izdelavo svinčni- 
kov. Omembo si zasluži še švicarski Caran d'Ache, ki 
je nišo našel v prestižnih pisalih, njihovo ime pa izha- 
ja iz ruske besede za svinčnik - karandaš. Ravno za- 
radi barvic dotične tvrdke so se mi posmehovali v os- 
novni šoli, kajti če si v grdem komunizmu hotel biti 
kul, si moral imeti izključno cenene avstrijske barvice 
jolly. Me zanima, če nanje prisega današnja mladež. 
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Boh vam dam 


gati le še novinarjem slovenskih medijev 

glavnega toka. Temu ustrezno je malo 
prepuščenega naključju. Številni založniki in 
avtorji ne mignejo s prstom, če niso razumno 
prepričani, da se jim bo vložek povrnil. Raje 
čakajo na nov prodor pogumnih in neumnih. 
To velja tudi za nekdaj prezirani in nesrečni film 
z igričarsko tematiko. Vse več je kakovostnih 
dokumentarcev, na primer Indie Game: The 
Movie, 100 Yen, Free to Play in Chasing Ghosts, 
ki jih najdeš na Steamu ali na Gog.com. Zlasti 
pa so v novo dobo vstopili igrani igrofilmi, ki ni- 
so po vrsti predmet posmeha. (Pustimo razne 
umo-bollne BloodRayne in tako robo.) Silent 
Hill je bil denimo čisto prebavljiva srhljivka, 
Tomb Raider z Angelino Jolie je premogel šarm 
izvirne tumrejderke, Resident Evil je dobro pov- 
zel B-filmsko vzdušje špila in letošnji Need for 
Speed je gledljiva inačica Hitrih 6 drznih. More- 
biti je ravno NFS s tipčkom iz Krivih pot pre- 
lomnica, po kateri se bo kakovost nadalje po- 
večala. Za naslednji leti so napovedani filmi As- 
sassin's Creed, Wacraft in Angry Birds, v katere 
so studiji vložili velike solde. Časi, ko smo se 
zgražali ob Bobu Hoskinsu kot Mariu v Super 
Mario Bros in se smejali Van Dammu kot Guilu 
v Street Fighterju, so mimo. 
Škoda! Vem, da sem bil pred časom prvi v vrsti 
tistih, ki so s prstom kazali na dotična in se po- 
niževalno krohotali. To pa zato, ker sem hotel, 
da bi skozi tovrstne izdelke splošna publika igre 
jemala resno. A čas še ni bil zrel za kaj takega. 
Super Mario Bros je bil leta 1993 prvi film z 
uradno videoigerno licenco in gospodje v kon- 
glomeratu, ki je odkupil pravice do takrat vro- 
čega brkatega vodovodarja z Japonske, niso 
imeli pojma, kaj naj s pravicami počno. Vedeli 
so le, da nočejo že spisanega resnega scenarija 
na vižo trpeče ljubezni med bratoma Mariom in 
Luigijem. Predelani scenarij je bil bistveno bolj 
otročji in nova prizorišča so morali sklamfati na 
brzino, naglica in spremembe pa so povzročile 
trenja v ekipi. Pokojni igralec Bob Hoskins je 
snemanje SMB opisal kot "nekaj, kar v življenju 
najbolj obžaluje" in kot "moro." Režiser Rocky 
Morton pa je izjavil, da se filma sramuje. 
A izdelek, ki je pred kratkim izšel na blu-rayu, 
se mi po vnovičnem ogledu zdi simpatičen. Ne 
na oskarjevski način, bolj na tistega, ko povabiš 
prijatelje na ogled nindža filma, ob katerem 


D a so videoigre velik posel, je treba razla- 


žlampate pivo. Predvsem se ne trudi, da bi bil 
kot igra, temveč Maria in Luigija presadi v mo- 
derni New York, ki obstaja vzporedno z dimen- 
zijo dinozavrov. Od tam uleti Koopa (Bowserja 
ni), ki ga igra po vsem sodeč stalno zadeti Den- 
nis Hopper, in ugrabi zapuščeno dete z obes- 
kom, ki odklepa dimenzije. Ne, res. Dosti situa- 
cijske komike, preganjanja z avti, ljubezenske 
zgodbe in levitve bedaka v junaka kasneje si ni- 
sem mogel kaj, da ne bi čutil naklonjenosti do 
nečesa tako bizarnega in uživantskega. Danes 
bi zraven pisalo 'inspired by Super Mario' in bi- 
lo bi daleč bolj spolirano, a z veliko manj srca. 
Drugi proizvod te zgodnje, romantične dobe vi- 
deoigernih filmov je Street Fighter: The Movie, 
ki je prišel leta 1994. Tudi pri tem so imeli hude 
težave s zgodbo, igralci, produkcijo in snema- 
njem. Capcom je zahteval dodatne like v scena- 
riju, ki se je sprva osredotočal na Guila (Jean- 
Claude van Damme) in Bisona (Raul Julia), za- 
to so jih naknadno posiljeno tiščali noter. Dva 
tedna pred začetkom snemanja niso imeli igral- 
cev za Ryuja in Kena. Julia je bolehal za rakom 
in je bil videti vse prej kot mogočen diktator. 
Van Damme se je zapijal, a kljub temu položil 
Cammy. Snemanje na Tajskem je bilo prežeto s 
težavami. In nazadnje je zmanjkalo časa, da bi 
vstavili posebne učinke, zato so morali zaradi 
zamud film v kina poslati domala brez specialk, 
od ognjenih krogel do plamenečih pesti, ki so 
Street Fighterjev zaščitni znak. 

A tako kot Mario Bros je SF nedolžna, prisrčna 
zadevščina po sistemu 'bil je tako prikupno 
zmeden, da sem takoj ljubila ga'. Kylie je bila 
vzdušna Cammy, dočim je Julia na podlagi gle- 
daliških izkušenj udejanjil perfektnega Bisona. 
Njega dni mi je bil ljubši film Mortal Kombat, a 
ker se je dotični jemal resno, mu je čas zadal 
nepopravljive rane. Street Fighter pa je zaradi 
svoje odbitosti, namerne in nenamerne, še da- 
nes zabaven ogled. Blu-ray čaka! 


Sneti 


Zasedba filma Street Fighter je hila prijetno čudaška. Belgijec Van Damme je igral Guila in be- 
sedo 'later' stalno izgovarjal kot 'ladder', Ryu in Ken sta bila sfaljena, Honda pa suhavder. 
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-" Sherlock Holmes 


nameniti viktorijanski detektiv je 
menda najbolj priljubljen literarni 
lik in temu primerno čestokrat 'di- 
gitaliziran'. A igre, narejene v du- 
hu njegovih knjižnih primerov, niso za 
vsakogar, saj terjajo veliko mero potrpež- 
ljivosti. Sherlock ni akcijski junak, tem- 
več so njegove dogodivščine počasne, 
teatralne, z veliko pogovarjanja in preis- 
kovanja navidez nepomembnih sledi. Po- 
leg tega imajo tovrstne detektivke vselej 
težavo: kako prepustiti znamenito dedu- 
ktivno sklepanje igralcu? Oziroma kako 
spodbuditi tak način razmišljanja in ga 
nato preveriti? 
Ukrajinski studio Frogwares, ki ima že 
desetletje ekskluzivno licenco za knjižno 
zapuščino pisatelja sira Arthurja Conana 
Doyla, je preizkusil mnogo različnih pri- 
stopov. Zgodnji špili so imeli na kraju po- 
sameznih poglavij vprašanja, s katerimi 
je bilo treba dokazati razumevanje in 
sherlockovski um. Nekateri so terjali last- 
noročni vpis rešitve, dočim so zadnji deli 
uvedli ustvarjanje diagrama z vzročno- 
posledičnimi povezavami. Rešitev analize 
je bila ena sama in spričo težavnosti se je 
igralec prevečkrat zatekel k slepi kombi- 
natoriki, dokler se elementi niso poklopi- 
li. Nasploh je bil problem v tem, da si bil 
le nekakšen Sherlockov vajenec brez res- 
ničnega vpliva. Vselej si moral najti čisto 
vse indice, saj dotlej detektiv ni hotel za- 
pustiti prizorišča, in pot do zaključka je 
bila docela linearna. Tokrat pa so avtorji 
našli drugačen sistem, ki pri sklepanju 
dopušča nekaj več svobode. A najprej 
nekaj splošnih dejstev. 


Doktor Watson, 
lipov bog 


Za razliko od preteklih izdelkov je v Cri- 
mes and Punishments, kakor namiguje 
že naslov, zbranih več zločinov. Opravka 
imamo s šestimi med seboj neodvisnimi 
primeri. Prav lahko bi bila to epizodnica 
in z nekaj samodiscipline se jo dejansko 
splača igrati na tak način, torej en primer 
na teden in ne na dušek. Itak so zgodbe 
dolge vsaj dva igralna večera, raje tri. Po 
eni plati so zanimive in dovolj raznolike, 
saj se ubadajo s teroristi, mednarodno 
zaroto, izginulim vlakom, ljubezenskim 
trikotnikom, krajami rož in ancientno le- 
gendo. A vseeno jim očitam, da brez izje- 
me vključujejo umore. Nobenega ropa ali 
kake drugačne nenasilne, privlačne sk- 
rivnosti ni. Poleg tega so zvečinoma ujete 
v omejena, zaprta prizorišča. To le še po- 
globi občutek 'gledališke predstave'. Po- 
grešal sem postopanje po živahnih ulicah 
starega Londona iz predhodnic. 


22 


Igranje je slično preteklim izkušnjam. 
Skozi Sherlockove oči ali čez njegovo ra- 
mo stikamo naokoli, se pogovarjamo in 
rešujemo vseh sort zagonetke. Forenzi- 
čen pregled drobovine in kemijski posku- 
si so seveda obvezni. Nadalje imamo op- 
ravka z mnogimi krajšimi besedili, bodisi 
pismi, bodisi članki. Kdaj pa kdaj je treba 
kaj sestaviti, simulirati dogodke, primer- 
jati sezname, brskati po časopisnih arhi- 
vih in enciklopedijah. Raznolikega počet- 
ja je kar precej, ni pa kupčkanja predme- 
tov in njihovega kombiniranja v slogu 
klasičnih pustolovščin. Mojstru vseskozi 
dela družbo doktor Watson, ki pa se na 
žalost izkaže za obupno nekoristnega. 
Vsevdilj ponavlja "Kaj bova pa zdaj?" in 
ne naredi dobesedno ničesar, celo v na- 
poto je. To se mi zdi slaba dizajnerska 
odločitev. Lahko bi svetoval, se vključe- 
val v pogovore in pomagal pri razvoju 
zgodbe. Tako pa se tekom špila za bolj 
uporabna izkažeta jazbečar Toby in po- 
ulični mulec Wiggins. 


Pronicljivost uma 


Analizo zločinov so, kot rečeno, zastavili 
nanovo. Iz nabranih dokazov, podatkov 
in izjav izdelamo določena začetna dog- 
nanja in pri vsaki podrobnosti ali pričanju 
imamo praviloma po dve možnosti. Gle- 
de na te male zaključke se diagram sam 
od sebe povezuje v različne smeri. Neka- 
teri sklepi se med seboj izključujejo, ven- 
dar imamo dovolj proste roke, da naredi- 
mo končno sodbo po lastni volji. Je mori- 
lec užaljeni sin, ljubica ali nevoščljivi vrt- 
nar? Gre izginuli vlak iskati v zasutem 
rudniku ali v jezeru? Kdo je kriv za smrt 
pijanskega lorda: ženin ljubimec, roparji 
ali nesreča? Motivi, ki jih Sherlock lepo 
razloži, obstajajo za prav vsako opcijo. 
Poleg tega imamo na kraju moralno mož- 
nost, kako postopati. Storilca moremo 
obtožiti hladnokrvnega umora ali najti za 
njegovo dejanje olajševalne okoliščine in 
ga celo izpustiti. 

Seveda je storilec v vsaki epizodi določen, 
le najti je treba vse informacije, ki tehtnico 
prevesijo osumljencem v prid oziroma 
škodo. Vendar to ni obvezno, kajti v na- 
slednje poglavje greš ne glede na pravil- 
nost. Primer je moč zaključiti brez izčrp- 
nega preverjanja, saj lahko inšpektorju 
Lestradu zašpecaš prvega možnega kriv- 
ca, čim imaš dovolj oprijemljivosti. Sher- 
lock vsak sklep verodostojno argumentira 
in igra se nadaljuje, četudi si na gavge po- 
slal nedolžnega. Tak pristop, čeprav bolj 
naraven in življenjski od prejšnjih ukalup- 
ljenih, je malce vprašljiv. Zlasti zato, ker 
ne dobiš vselej povratne informacije, če si 
pravilno rešil primer. Nekateri morilci se 


Umorom navzlic je dotična šerlokijada pisana in simpatična, mnogo bolj kot 
večina preteklih mračnajških poglavij. Te pa na žalost pretirano vodi za roko. 


a ai 


Watson je čisti statist, kar je neizkoriščen potencial. Sherlock bi lahko njemu in 
s tem igralcu razlagal svoje izsledke ali pa bi doktor na koncu naredil obnovo. 


Kemijski ponk je obvezen, niso pa poskusi nikakršen oreh. Kot vsi os- 
tali postopki so tudi ti vodeni, enostavni in konec koncev preskočljivi. - 


bod 


Z avtentičnim okolišem so se avtorji potrudili, a objekti so neinteraktiv- 
ni, ljudje pa statisti. Očitno gre taka neživljenjskost vkup s Sherlockom. 


a ei ms k 8. 
Prizorišče zločina, Scotland Yard, kjer je zasliševalnica in mrtvašnica, SN 
ter detektivovo domovanje na Baker Street 221B so glavne lokacije. 
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Vsakega sogovornika, ne le osumljencev, premotri- 
mo od peta do glave. A kakše silne koristi od tega ni. 
sicer skrušeno izpovedo, prevečkrat pa resnica obvisi 
v zraku. Oziroma moraš vedno preizkusiti čisto vse 
konce. Sem prepričan, da bo šlo veliko igralcev skozi 
igro, nezavedajoč se napačnih sodb in protirazlogov 
zanje. Menim, da bi tovrstna igra morala na kraju po- 
nuditi jasne razlage in grafične rekonstrukcije dogod- 
kov. Pravica velja, kajne? 


Preelementarno, Watson? 


Medtem ko so bile doslejšnje Frogwarove igre skraj- 
no težavne, tako pri vohljanju kot v enigmah, je tale 
popolno nasprotje. Avtorji po novem očitno cikajo na 
konzolne in priložnostne igralce, morda celo mame, 
ki se digitalno zabavajo le z iskanjem skritih predme- 
tov. Avantura je namreč neverjetno lahka, čisto vse 
uganke, naj gre za kemijske poskuse, odklepanja 
ključavnic ali logične puzle, pa so preskočljive. Na 
nekaj mestih, ko moraš dejansko povedati ali določiti 
eno samo pravilno rešitev, lahko brez kazni na hitrico 
poklikaš vse možne opcije. Mnogo elementov, ki so 
videti kot domiselni sestavni deli detektivke, na pri- 
mer analiza sogovornika, so sami sebi namen. Sem 
ktivski. Sicer naj bi razkrila določene podrobnosti, 
vendar sta redko v rabi in še takrat ti igra pove, da je 
treba enega od njiju vključiti. 

Kljub temu aktualna detektivka nedvomno nudi naj- 
bolj privlačno, tekoče in svetlo igranje v seriji. Pri 
čemer ohranja nezgrešljivi Sherlockov duh, tako v 
pristnem vzdušju kot vseh pripadajočih sestavinah. 
Glavna akterja sta čustveno toga in delujeta, kot da 
bi požrla metlo, vključena sta violina in opij, veliki de- 
tektiv pa prijavlja svoje tipične enovrstičnice. Komur 
so bili njegovi doslejšnji primeri količkaj pogodu, naj 
preizkusi še tehle pol ducata. Tako bo literarni lik 
živel dlje, četudi na drugem mediju. Ni pa nič narobe, 


virnih prigod. 


Nesposobni Scotland Yard kliče napomagaj Pe- 
karsko ulico 221B. LordFeho si povezne klafeto, 
da fajfo med ustne in spet poprime za povečalo. 


avtentični Sherlock v več zanimivih 
1 1 primerov v dober dedukcijski način v 

igra za vsakogar v tisti, ki iščejo več- 
ji izziv, bodo nezadovoljni x nekateri neosmisljeni 
kosi x manjkajo razlage zaključkov x Watson je 
brezveznik x 


Prejmi vsakega 
15. v mesecu 
še toplega Jokerja 
v domač nabiralnik 
in prihrani 
20 odstotkov! 


Nov naročnik dobi eno od teh 
pisanih daril po lastni izbiri! 


srebrn ali črn 
zgodovinska strategija ključ USB 16 GB 
z vključenim barbarskim knjiga 
dodatkom Rome Total Steve Jobs 


War Gold Edition 


Epska zmajelovna 
igra za PS3 Skyrim 


simulacija Svet v presežnikih 


Batmana za PS3 
Arkham City 


nit VEKA KOL 


pese NO 
pORpERLI ls, 


kompilacija dveh odličnih Lego Harry Potter 
arkadic Lego Star Wars Years 14 K ns eros dica 


Complete Saga 


Med novimi naročniki bomo izžrebali srečneža, ki 
bo prejel knjigo o ekstremnem padalcu in 
rekorderju Felixu Baumgartnerju. 


Za nagrado prejme novo knjigo Georga R.R. Martina, 
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Prvoosebni pinjau na kulisi slovitih prizorišč, kot je tu 
v lovcu — Call of Duty je v Advanced Warfaru tak, kot 
/ 


čast mi je, da je korporacija Atlas kot prvo 
podjetje in ne država sprejeta med članice Var- 
nostnega sveta Združenih narodov," nekje sredi 
Advanced Warfara v nagovoru reče direktor te 
zasebne vojaške firme, Jonathan Irons. "Tu smo pri- 
stali, ker Atlas stvari v resnici postori, namesto da bi 
izgubljal čas s politikantskim prerekanjem ... za razli- 
ko od vas, dame in gospodje." Ob tem vate zre vešče 
izrezljana, nezgrešljiva podoba Kevina Spaceyja, ki je 
Ironsu posodil glas in stas. Če si v zadnjem času gle- 
dal nanizanko House of Cards, kjer takisto vihti perso- 
no z veliko močjo, se te bodo te besede dotaknile. 

Kaj je sedaj to? Od kdaj se pogrošno rešetalska stre- 
ljanka Call of Duty loteva zanimivejših modernih geo- 
političnih dilem, namesto da bi na drugo stran eno- 
stavno dala teroriste, ki jih je treba iz oči v oči postre- 
liti, preden sploh uspeš izvedeti, čemu te bi radi tero- 
rizirali? Ali Ruse, ki vsake kvatre enkrat preprosto 
morajo napasti prosvetljeni Zahod, četudi po pomoti? 
Activision in studio Sledgehammer Games, ki je imel 
nalogo zgraditi letošnji Klic dolžnosti, nista skoparila z 
besedami, da se bo franšiza spremenila, tako igralno 
kot pripovedno. Je v teh besedah kaj več resnice kot 
v predvolilnih pamfletih kandidatov? 


Vojna se je spremenila 


Najkorenitejša noviteta je raba gnanih vojaških okle- 
pov ali exosuitov, ki iz mož napravijo supervojake. 
Advanced Warfare namreč pogleda konkretnih nekaj 
desetletij v prihodnost, začenši z 2054. Ljudje še ved- 
no zrejo filme na tablicah, namesto da bi imeli čipe v 
očeh, in vozijo avte z volani. Toliko o tvojih napove- 
dih, Elon Musk. A v boj drvijo v elegantnih konverti- 
planih in na bojišče iz zraka doskočijo v jurišnih kap- 
sulah, izstreljenih z velikih futurističnih cepelinov, ki 


j pravi Irons. "Potem jih boš lahko iz njega postrelil še ve 
so ii ga 


le Golden Gate Bridge, pa že v naslednjih minutah frčanje 
ga poznamo. To pot še s preskakovanjem avtobusov. 


po zraku prepeljejo cel tankovski bataljon. In ko smo 
že pri tankih, znajo ti gosenice transformirati v tace in 
se kot pajki prekobacati čez visoke ovire. Fletne 
igračke. 

Glavni hec eksooblek sta moč in okretnost, ki ju po- 
nudijo bojevnikom. Hidravlična pomagala okončin 
omogočajo boksanje zidov, nošnjo težkih mitraljezov 
v eni roki in skakanje čez avtobuse. ln ko že imaš ta- 
kole gnano ogrodje, nanj kajpak navesiš vrsto drugih 
futurističnih bonbonov, kot so balistični ščiti, napred- 
na iskala tarč in ultrazvočna orožja, ki delajo pašto iz 
možganov sovažnikov. Kdor ima rad take zamisli, mu 
bo v Advanced Warfaru srce igralo od prvih minut. 
Roji majhnih trotov, ki kot čebele objamejo tarče. Pa 
ročne granate s pogonom, ki same poletijo proti cilju, 
samo približno moraš merek usmeriti vanj. S sabo to- 
voriš dve vrsti ročnih bomb, ubojne in neubojne, s po 
tremi podkategorijami, ki jih izbiraš pred metom. 
Neubojne bombe denimo poznajo svetlobno, elektro- 
magnetno in senzorsko inačico, ki ti pokaže nasprot- 
nike za stenami, da jih lahko potem fentaš s kakšno 
tirnično puško, ki prebija beton. Seveda ne manjkajo 
laserji, je pa škoda, da teroristov ne znajo zakuriti. 
Sterilni Call of Duty, pač. 


A v bistvu se ni 


Toda kdor meni, da se bo lahko svobodno igračkal z 
omenjenimi umotvori, utegne biti razočaran, saj špil 
njihovo uporabo kar strogo omeji. Oprema eksooblek 
v samotarski kampanji vsebuje od tri do štiri takšne 
napravice in je v posamezni stopnji zakoličena, da 
razporeditve ne moreš prirejati. Enako je z orožji, kjer 
lahko še vedno nosiš največ dve, plus pakeljce bomb. 
Lahko pa kot prej pobiraš pihalnike krepnjenih voja- 
kov, zato je vsaj tu možnosti precej več. 


Tako je, ker mora nabirka tvojih onegajev rabiti 
zrežirani poti skozi misijo. Če ta od tebe zahteva ple- 
zanje niz previsnih sten, imaš s seboj Spider-Manove 
rokavice ali Batmanovo žico s kavljem. Če bo treba 
tiholaziti, najdeš vgrajeno aktivno kamuflažo. In tako 
naprej. Kolikor te že exosuit navzame s supermočmi, 
še vedno ne moreš prosto kolovratiti po bojišču in 
metati naokrog nuklearnih bombic. To ni Crysis, kjer 
si mogel prosto izbirati pot, in pridih starih Call of Du- 
tyjev se ni porazgubil. Nasprotno, v Advanced Warfa- 
ru ga je spričo siceršnje obilice zanimivih gizmov še 
bolj občutiti. Dobiš na primer idejo, da bi z reaktivno 
gnano obleko odskakljal niz balkonov sovragu za 
hrbet, a te igra opomni, da ne počni neumnosti in se 
vrni nazaj na bojišče, sicer te bo magično ugonobila. 
Stopnje so zastavljene podobno kot doslej in so v os- 
novi linearne, le ko srečaš falote, jih lahko denimo 
skozi sosednji hodnik napadeš še z boka. 

V tem pogledu imaš morda za odtenek več igralne 
svobode kot prej, saj lahko mnogokrat preskakuješ 
ovire in predvsem uporabljaš večjo bero posebnih 
veščin. Ter izkoristiš širok izbor ročnih granat, ščitov 
in sličnega. A kdor pomni prosto izbiranje opreme iz 
Black Opsov, se bo muzal. Zaradi strogo odmerjene- 
ga časa marsikatero futuristično orodje, kot je lebdeči 
moped, ravno zaobvladaš, pa ti ga že vzamejo iz roke 
in ga ne vidiš nikoli več. Špila se zato spet drži pridih 
površne brzinskosti, ki te neutrudno peha iz ene noh- 
tegrizne situacije v drugo. 


Zrešetana Zemlja 


Ta brezkompromisna akcijskost, po kateri Call of Du- 
tyji slovijo, glede monumentalnosti in absurdnosti ne 
zaostaja za nobenim od prejšnjih delov. V enem tre- 
nutku se na ulici Santorinija, polni civilistov, izogibaš 


Nasprotniki so kar precizni in ti v navzkrižnem ognju zavdajo. A 


x» 


c. 


njihova glavna prednost v boju so še vedno številke, ne brihtnost. 


Advanced Warfare 


. LJ 


Nekatera od slikovitih prizorišč so presenetljivo vestno upodobljena, na primer 
vasica na Santoriniju. Dokler se seveda tam ne pojavimo mi in vse leti v luft. 


s. 


snajperju, ki z ročnim topom okolico spreminja 
v krvavi kompot. V drugem drviš z avtekom 
čez Golden Gate Bridge v San Franciscu in be- 
sno loviš teroristični kombi. Most pozneje naje- 
be. Itak. V tretjem primeru s superletalonosilke 
upravljaš z railgunom in streljaš ladje. Čakam 
le, kdaj bo šel Call of Duty zares v vesolje in 
nam pustil z Zvezdo smrti razgoniti cele plane- 
te. Stavim, da prej kot v desetih letih. Tuzem- 
skih lokacij jim bo kmalu zmanjkalo, kajti Ad- 
vanced Warfare nas popelje na nič manj kot 
deseterico na vseh celinah, tudi Antarktiki. 
Dogajanje spet vešče prehaja med podivjanim 
streljanjem in odseki potuhnjenosti, kjer nam 
eden od kameradov daje navodila, da slučajno 
ne bi zatavali. Neobhodna puščica, ki kaže 
smer, in tipkovne bližnjice, ki opominjajo na 
razpored potrebščin eksoobleke, špil še 
očitneje bližajo strelski galeriji. In res je spet 
glavna veščina, ki jo potrebuješ za uspešno 
rešetanje malopridnežev, dobra koordinacija 
oči in rok. Nepridipravi se skriptano usuvajo 
od povsod, tokrat zelo pogostoma od zgoraj. 
Hitreje kot uspeš muho nastaviti na njihovo 
glavo, bolje jo odneseš, vmes pa objemaš za- 
klone, da se zdravje obnovi. Warfare temu do- 
da še rokovanje z bombicami, ki jih res po- 
mečeš veliko. In tako neutrudno dalje do na- 
slednje podobne scene. 

Kakor so že avtorji napovedovali prelom, ga v 
kampanji ne boš uzrl. Novi CoD je hitropre- 
hranski ringlšpil, ki ga zakurblaš po službi, od- 
klopiš možgane in pustiš adrenalinu, da zdrvi 
po žilah, medtem ko z lebdečim tankom iz zra- 
ka s kanonom klatiš helikopterje v gručah in se 
hehetaš kot en psiho. 


Sadu 


Hiša iz vizitk 

Kjer med single playerjem dejansko zazevaš, so vmesne 
animacije. Call of Dutyji kljub prislovični filmskosti ni- 
koli niso bili znani kot igre s prelestno podobo, saj so jih 
morali večino izgotoviti v ne več kot dveh letih. Za Ad- 
vanced Warfare pa je imel Sledgehammer eno leto več, 
saj na seriji delajo vzporedno kar trije studiji, tudi oba 
starejša, Infinity Ward in Treyarch. Ker je puščavništvo z 
osmimi urami le za eno ali dve daljše kot sicer, so naj- 
več časa in truda vložili v pripovedne odvrtke, ob kate- 
rih se včasih v resnici vprašaš, ali niso morda posneti 
filmčki. Tako videz kot gibanje oseb in govor so izjemno 
prepričljivi in na občutno višji ravni kot drugod v igri. Ne 
le v Spaceyjevem primeru, marveč vseh ostalih. Na pri- 
mer pri Troyu Bakerju, ki igra naš lik - Jacka Mitchella, 
nekdanjega marinca, ki prestopi v najemniško vojaško 
službo k tvrdki Atlas. To je, mimogrede, eden redkih 
primerov, da v Call of Dutyjih pogostoma vidimo obraz 
lastnega karakterja. 

No, Spacey ima od vseh vseeno največ časa na ekranu 
in ga vešče izkoristi, kolikor mu scenarij to dopušča. To 
pomeni ne prav mnogo, saj Warfare zanimive politične 
ideje le omeni, ne pa jih tudi razgrne ali podrobneje ra- 
zloži. Na primer, zakaj korporacije najemniških vojakov 
tako skokovito pridobivajo na moči in vplivu; zakaj so 
hudi problemi z njihovim pravnim nadzorom; kdo in kaj 
jih bo nadzorovalo, ko bodo po vojaški moči postale 
močnejše od držav, ki jih najemajo ... Na koncu sprevi- 
diš, da Jonathan Irons kljub zanimivi osebnosti, obre- 
menjeni s smrtjo sina na začetku igre, izpade kot le še 
en izgovor za zlobnega genija, ki s superorožji žuga sve- 
tu. Maščevalni negativec Raul Menendez iz Black Ops 2 
je bil bolj večplastna oseba in njegovo trpljenje bolje 
predstavljeno. Takisto Advanced Warfare ne premore 
kakršnihkoli vejitev štorije kot na primer Blops2. 


' Kdor je v dražilnikih opazil hodeče tanke, naj ve, da v kampanji sedemo vanje 
in poprimemo za kanone ter rakete. Toda izkušnja ni ravno omembe vredna. 


S čevljem po buči 

Ne, kampanja Advanced Warfara formule Klica dolžnosti 
ne spremeni na omembe vreden način. Drugače je z 
večigralstvom. Neobteženi z okovi režiranega dogajanja tu 
exosuiti šele pridejo zares do izraza. Tod jih je moč prire- 
jati in s seboj vzeti eno od desetih posebnih napravic, kot 
sta reaktivni nahrbtnik ali sestreljevalo granat. Ali razpo- 
red še malce pomešati in z 'wild cardom' vzeti dva onega- 
ja. Warfare spet vrže v smeti način opremljanja soldata iz 
predhodnika, Ghosts, vzame onega iz Black Ops 2 in ga 
priredi. Zdaj se imenuje Pick-13, kar pomeni, da lahko na 
bojevnika navesiš do trinajst kakršnihkoli že pritiklin. Bo- 
disi pušk ter dodatkov zanje, bodisi uporabnosti eksooble- 
ke, granat in perkov - bonusov k sposobnostim. Novost 
je, da so to pot v opisani točkovni sistem vključeni score- 
streaki, torej dobrote, ki si jih deležen, če zapored dosežeš 
več ciljev v matchu in na primer serijsko deliš strele v gla- 
vo. Mednje spadajo razni troti in letalski napadi. Z njihovo 
umeščenostjo v Pick-13 se lahko začetniki, ki ponavadi 
scorestreakov ne vidijo niti od daleč, namesto z njimi 
opremijo z več perki ali močnejšimi orožji. 

Kar vzameš s seboj, lahko kadarkoli preizkusiš na poligo- 
nu, predvsem pa ima navdušujoče udaren učinek v boju. 
Z oklepom je moč ne le visoko poskakovati in teptati, 
marveč se izmikati na primer raketam ali tečnobi, ki spa- 
ma granate, oziroma rukniti nasprotnika po pesi, da pole- 
ti v zrak. Boj je z lažjim prečkanjem višinske razlike mno- 
go bolj vertikalen in zaradi rabe specialnih učinkov, na 
primer zakrivanja, mnogo bolj pester. Na srečo je trinaj- 
sterica večigralskih kart temu solidno prirejena. Adijo stis- 
njena, pusta ozemlja iz Ghosts, ki so Call of Dutyjev mul- 
tiplayer priskutila mnogokomu. Spopadanje med igralci v 
Warfaru je zabavno in razgibano, če si star maček ali vete- 
ran. Skoraj bi dejal, da je MP v Klicu dolžnosti to pot res za 
razred nad igralnostjo puščavništva. 


MP— |0.cl 
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Čeprav tako mi kot nasprotniki nosimo težke oklepe, se občutek | Tudi ko imaš tako namerjenega živega nasprotnika, lahko zgrešiš, 


streljanja in ustreljenosti glede na prej niti malo ne spremeni. 


Stran s P2P 


Ima pa večigralstvo v dneh okoli izida zaznaven 
problem z zamikom. To posebej jezi tiste igral- 
ce, ki poznajo ozadje. Sledgehammer so nam- 
reč pred izidom obljubljali namenske strežnike, 
o katerih ni ne duha, ne sluha. Omrežna hrbte- 
nica je torej enaka, kot smo je vajeni pri moder- 
nejših naslovih franšize: peer-to-peer, kjer Acti- 
visionov strežnik poišče igralce v samodejnem 
iskalu, nakar igro gosti tisti z najmočnejšo 
mašino in povezavo. To je sicer cenejše za Acti- 
vision in hitro najde dvanajsterico soborcev, 
med katerimi je lahko tudi prijatelj s Steama. A 
hkrati je nezanesljivo in tečno za igralce, ki so 
priča mnogim potovanjem krogel mimo glav ali 
zaprek, čeprav bi jih morale zadeti. Čas bi bil, 
da se tovrstno varčevanje konča. 

Fejst bi bilo imeti tudi kakšno težjo igračko, s 
katerimi se preganjamo v kampanji. A hodečih 
tankov v boju med igralci ne uzreš, usmerjanja 
strojnic iz frčal, ki jih prikličejo scorestreaki, pa 
ni moč označiti za boj z vozili. Warfare ima tod 
zvečine že viden izbor modusov, med njimi 
team deathmatch, capture the flag, domination, 
infected in še kakega pol ducata variacij na to 
temo. Edini novi je uplink, ki je recimo temu 
CoDjeva inačica Ouidditcha, saj skušaš med 
poskakovanjem z exosuitom veliko žogo spravi- 
ti v nasprotni gol. Zadnji, bolj samosvoj način je 
sodelovalni na vižo klasičnega modusa horde, 
kjer se odet v posebno močan oklep s sotrpini 
družno otepaš valov računalniških nasprotni- 
kov. Kaprica: zadnji val sovragov je zombijski. 
Nagniteži v Advanced Warfaru še nimajo lastne- 
ga becirka, toda po izpustih informacij je videti, 
da ga bodo dobili v DLCjih. 


az 


—awp o na ci Nlilita 
Sceno, kot je tale na sliki, srečaš vsako minuto. Zal pa ima AW navado, da do 
njih peljejo zatežena OTE-zaporedja. Pa ravno, ko je Black Ops z njimi opravil. 


V eni zanimivejših nalogic opazujemo dogajanje iz trota in se nato vmešamo s lastnim svin- f 
cem. V takih sekvencah režija briljira in se počutiš kot v katerem od delov Mission Impossibla. 


Novi stari 
Klic dolžnosti 


Igralci Hala, Crysisa in Titanfalla so se ob opiso- 
vanju Warfarovega večigralstva bržda nasmiha- 
li, saj marsikaj iz repertoarja zmogljivosti eksoo- 
blek že poznajo. Napredna vojna torej z večig- 
ralstvom pošteno inovira le v okviru franšize, ne 
pa tudi prvoosebnih streljank nasploh. Ampak, 
saj je jasno. Poanta Call of Dutyjev je, da točno 
veš, kaj boš z njimi dobil: hitro, bobnečo akcijo 
tako v spopadanju z umetno pametjo kot živimi 
igralci, ki se hkrati udinja strogi režiji in po- 
grošnim pripovedim o junakih, ki tepejo slabe 
fante. Takšne slabe fante, ki se zelo radi v tru- 
mah tumpasto nastavljajo pred tvojo cev, da jih 
polagaš kot šef. Sledgehammer s Spaceyjevim 
likom in tematiko sicer za hip pokuka v nezna- 
no in priznati moram, da pripoved ne izzveni kot 
slavospev Združenim državam! Toda resen na- 
predek bi zahteval tveganje, tega pa založnik ne 
dovoli. Advanced Warfare je eden boljših Call of 
Dutyjev - v multiplayerju bržda najboljši doslej. 
A še vedno je Call of Duty. 


Dvigala so tolk prejšnje tisočletje. 
raje pleza po zidovih in skače čez balkone. 


odlično večigralstvo v kvali- 

tetno animirana pripoved v fu- 

turistične igračke v adrenalin 
utesnjujoča kampanja x zgodba bi lahko 
segla globlje x lag v večigralstvu 


Sledgehammer / Activision 


h- 


IGRALSKA ODLIČNOST 


Advanced Warfare si bodo mnogi najbolj zapomnili po izjem- 
no življenjskih animacijah. Z igralci so jih posneli v procesu, 
znanem kot 'performance capture', kjer hkrati zajamejo tako 
gibanje kot govor. Nastajale so kar osemnajst mesecev, sne- 
mali pa so v istem losangeleškem studiu, kjer James Came- 
ron ustvarja Avatarja 2. Spacey je bil za zajem obrazne mimi- 
ke takole 'popikan'. Podobna tehnika v malo slabši obliki je 
bila uporabljena v Beyond: Two Souls in Alien: Isolation. 


Klasični prizor za Call of Duty je takšen s soborcem, ki te za rokico vodi čez vse 
ovire. Le da v AW 'ovira' pomeni avtocesto ali helikopter, ki ju moraš preskočiti. 


ivilizati 


sakič, ko izide nova Civilizacija, kar se zgodi 
od oka vsakih pet let, smo priča zelo podob- 
nemu scenariju. Igralci in kritiki se ne more- 
mo zediniti, koliko je novi izdelek zanič - in 
predvsem, zakaj je zanič. Vemo le, da je bila po- 
prejšnja izdaja najboljša sploh, zlasti po dodatkih, ki 
so osnovno igro konkretno razširili. Kaj pa, če bi za 
spremembo odvrgli breme preteklosti in na igro po- 
gledali, kot da predhodnic ni? 
No, v primeru Beyond Earth je to zelo težko. Ne le, da 
logično nadaljuje peti del franšize, je duhovna nasled- 
nica Alphe Centauri, s katero se je Firaxis postavil na 
igričarski zemljevid. Če si novinec v tej zvrsti, te do- 
brohotno opozarjam: svet širitvenih strategij zasvoji 
bolj kot freemium špili. Brez mikrotransakcij. Možgani 
prosjačijo za samo še eno potezo in ti jim rade volje 
ustrežeš. Nakar debelo gledaš, kam je šel čas, ko zaz- 
voni alarm in te opomni, da moraš v šolo ali službo. 


Giva ... v vesolju! 


Zemlja je postala neprimerna za življenje in osem veli- 
kih zavezništev se je odločilo med zvezde poslati vsak 
svojo vesoljsko ladjo. Med njimi bistvenih razlik ni in 
izbiral jih boš bolj na patriotski ali kapitalistični osnovi 
kot na minimalnih začetnih bonusih, ki jih dajejo 
Začuda (skoraj) vsa plovila naletijo na isti planet in 
zgodba o pokoritvi novega nebesnega telesa se prične 
od začetka. Nov planet, nove tehnologije, novi na- 
sprotniki - ter skoraj enak sistem igranja. Le da si to- 
krat opremljen malo bolje kot le s sulico in krepelom. 
Kot sem zapisal pred leti, bistvo Cive nikoli ni bilo 
vojskovanje s sosednjimi silami. Sicer si lahko dose- 
gel vojaško zmago, a prava vojna je bila tista z ozem- 
ljem, z njegovimi naravnimi viri. Z iskanjem primerne 
točke za prvo in vsa nadaljnja mesta, njihovim razvo- 
jem in širitvijo. Skratka, v krotenju sveta, ki si mu ho- 
tel vtisniti pečat. Druge civilizacije niso bile tam le za- 
to, da bi ječale pod tvojim okovanim škornjem, am- 
pak so s tabo trgovale, se povezovale proti močnej- 
šim nasprotnikom in ščitile lastne interese. 

To je v novem, tujem okolju še toliko bolj očitno. Pri- 
marni nasprotnik so tujske živalske in rastlinske 
vrste, ki silijo frakcije v sodelovanje ali vsaj v odkri- 
vanje tehnologij, s katerimi se braniš pred podivjano 
favno. To seveda ne pomeni, da so računalniško vo- 
deni ljudeki privzeto prijateljski. Že v prvem skoziho- 
du sta mi slovanski in panafriški voditelj napovedala 
vojno, ker sem bojda pristal preblizu njunih mest - 
čeprav sem bil na planetu prvi. Čisto do konca špila 
smo bili v vojni, kar mi je precej zavrlo napredek. Ki- 
tajcem in Indijcem na drugem, težko dosegljivem 
kontinentu sta se seveda cedila med in mleko! Na 
koncu sem se vendarle smejal jaz ;). 


Zbogom, tehnološko drevo 


Planet, ki ga skušaš oblikovati po svoji volji, je razde- 
ljen na šestkotnike, tako kot nekdaj stare vojaške 
strategije. Po pristanku zatorej brž napraviš izvidnika 
in ga pošlješ razkrivat karto. Takoj za njim je na vrsti 
delavec. Dotični na satovju gradijo izboljšave: farme, 
generatorje, rudnike, celo gojišča za udomačene tuje 
vrste. Trgovski konvoji prevažajo dobrine med mesti, 
ne le lastnimi, marveč med prijateljskimi frakcijami 
in neodvisnimi postajami. S tem spodbujajo rast 
mest in jih je smiselno imeti toliko, kolikor jih vsak 
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Orjaški vijo ični cvet je planetarno čudo, ki sem ga zgradil za transcenden- 
talno zmago. Zdaj moram zdržati 25 potez napadov ljub 


PA 


ALPHA GENTAURI 2? 


Prva Firaxisova igra je med sobnimi strategi še po- 
sebej čislana, tudi zato, ker je ena zadnjih, kjer je Sid 
Meier vodil celoten projekt. Pri vseh kasnejših na- 
slovih je dirigentsko paličico prepustil komu druge- 
mu, dasiravno je bilo njegovo ime vedno del naziva. 
Alpha, ki je prišla na prodajne police leta 1999, je bi- 
la v mnogočem revolucionarna, celo toliko, da je 
zavdala tretji Civi, četudi je ta izšla dve leti kasneje. 
Bila je ena redkih strategij z močno štorijo o med 
sabo skreganih frakcijah na vesoljski ladji in je med 
drugim predstavila koncept enot, ki si jih sestavljal 
sam iz podvozja, karoserije ter orožja. Te- 

ga si je recimo sposodila solidna kopija 

Pandora: First Contact, ki smo jo opisali 
februarja (Joker 247). Prav tako si že 

pred petnajstimi leti lahko spreminjal 

obličje planeta in ga 'pozemljil'. Nenazad- 

nje je dodatek prinesel sedem novih igral- 

cev, med katerimi dva nista pripadala člo- 

veški vrsti. Uvedla je Alpha Centauri tudi 

socialni inženiring, zbir politik, s katerimi 

si krojil svojo frakcijo in ga je Civa dobila 

šele v četrti inkarnaciji. Skratka, SMAC, 

kot jo poimenujejo zanesenjaki, je pred- 

vsem skušala igralca usmeriti v graditelj- 

ski del s konkretnimi cilji, ne le vojaško 
nadvlado. 


To navsezadnje poskuša tudi Beyond Earth. Čemu 
se potem ne imenuje Alpha Centauri 2? Najprej, ime 
si lasti EA. Nadalje, razvijalska skupina si je bila 
enotna, da hočejo napraviti nadgradnjo Cive, ne na- 
daljevanje Alphe. Nemara tudi zato, ker niso želeli za 
sabo velike sence, ki jo še vedno meče starina. 
Kljub temu so se ji poklonili tako s kvesti kot cilji, ki 
preslikujejo tiste iz izvirnice. Za povrh so nametali 
mnogo referenc. Od trekovske muzike prek pešče- 
nih črvov do okuženih satelitov, skorajda ni poteze 
ali naloge, ki ne bi zrcalila nekega ZF-dela. So pa v 
primerjavi z Alpho Centauri, ki je ta ZF vzela kot 
učbenik, ne le poklon, izbrali bolj enostavno pot. 


kraj zmore. Surovin je vsaj spočetka hudo malo, teh- 
nološki razvoj pa ves čas zahteva davek. Nobena 
zgradba, nobena izboljšava, nič ni zastonj. Smiselno 
si je od samega začetka napraviti varno zalogo ener- 
gije, ker jo v končnici hudo potrebuješ. 

Poleg energije sta primarna resursa kultura in zna- 
nost. Kakor je čudno, da se kulturnim smernicam ne 
moremo umakniti niti v vesolju in določajo tvoje meje, 
pa je znanost precej bolj logična. Z njo razvijamo nove 
tehnologije, ki pa niso razporejene v drevo, kot je pri 
tovrstnih igrah v navadi. Ne, Firaxis se je odločil za 
bolj prefrigan sistem mreže, ki te po svoje prisili, da se 
odločiš za bolj ozko usmeritev, vendar te ob tem na- 
gradi s hudimi specializacijami. Da je reč še bolj neli- 
nearna, poskrbijo tri glavne filozofije razvoja, ki vsaka 
zase zahtevajo točno določene tehnologije. Boš iskal 
sožitje s planetom, ga skušal nadvladati ali zgolj ohra- 
niti človeško vrsto, kakršna je bila na Zemlji? V enem 
špilanju ne boš odklenil celotne mreže, niti to ni pot- 
rebno. Vedno lahko kaj tudi ukradeš sosedom. 


Diplomati diletanti 


Pravijo, da je vojna le nadaljevanje diplomacije z dru- 
gimi sredstvi. V špilu bolj velja nasprotno: kdor ima 
večjo gorjačo, si lahko privošči diplomatska pogaja- 
nja. Vsakega voditelja lahko kadarkoli pozoveš na ra- 
zgovor in se dogovoriš za odprte meje ali izmenjave. 
S kupčijami v njihov prid in dolgotrajnim sodelova- 
njem postanejo bolj prijateljski in od njih dobiš 'uslu- 
ge'. Po domače, čutijo se ti dolžne in kot povračilo 
lahko zahtevaš skorajda karkoli. Najraje takrat, ko si 
le nekaj korakov od zaključne zmage, in ti z vseh st- 
rani grozijo razjarjeni sosedi. 

Zato je temelj vsake uspešne človeške tvorbe njihova 
bojna pripravljenost. Tu Beyond Earth sprva ni videti 
kaj prida, saj ponuja standardne pehotne in motorizi- 
rane enote. Te so same po sebi dokaj bedne in le pol 
ducata jih je. Nakar ugotoviš, da jih je moč nadgraditi 
v skladu z lastno razvojno filozofijo. Tako bodo enote 
Simbiotov drugačne od Čistunov. Princip je kul, škoda 
le, da ga niso razvili še bolj radikalno, saj so zgodnje 
nadgradnje skupne vsem frakcijam in se začno med 
sabo bistveno razlikovati šele proti koncu. Drugi po- 
memben gradnik je prednost obrambe pred napa- 
dom. Še posebej se to pozna pri zavzemanju mest, ki 
so dejansko posebna enota, zmožna streljanja na na- 
padalce, in so praktično z vsako zgradbo močnejša. 
Če se že spustiš v pravo vojno, z manj kot štirimi moč- 
nimi enotami sovražnega mesta ne boš zavzel. 

Včasih je zato bolje ravnati subverzivno, kajti špijoni- 
ranje je izpostavljeno opazno bolj, kot je v tovrstnih ig- 
rah navada. Dostopno je v trenutku, ko zgradiš lokal- 
no čudo, ki se imenuje Agencija, ob katerem dobiš še 
tri novopečene špiclje. Na domačem terenu se borijo 
proti tujim vplivom, dočim v tujini kradejo energijo ali 
tehnološke dosežke. Slednje je ob nelinearni mreži 
razvoja zlata vredno. Kasneje so sposobni sproducira- 
ti državni udar, sprožiti umazano bombo ali nad mesto 
poslati orjaškega črva, ki naredi grozljivo škodo. Za- 
ukažeš jim tudi novačenje novih agentov, izdelati kot 
običajno enoto jih namreč ne moreš. 


Ko Ouattro pristane na tujem planetu, mu kani 
vladati kot staremu svetu. Saj je podobno, si reče, 
domače. Pa vendar stvari gredo malo drugače. 


tehnološka mreža je carska v res 
1 2 uporabni vohuni v obilje referenc na 
znana ZF-dela v osrednje filozofije v 
orbitalna raven ... v ... ki pa še nima prave funk- 


cije x pravzaprav so vse novosti polovičarske x 
očitno predraga x Firaxis / 2X Games 
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Kvest za zmagoslavje 


Čeprav igra izračunava tvoj civilizacijski rezultat, ki 
ocenjuje uspešnost igranja, zmagovalni cilji niso le 
natančno določeni, marveč sledijo zgodbenemu loku. 
Celoten špil namreč pred tabo postavlja nekakšne 
naloge - razišči to tehnologijo, najdi te in te ostanke, 
pobij toliko in toliko lokalnih pošastkov. Ti pa se sam 
odločaš, katere boš opravljal in katerih ne. Določeni 
so združljivi. Tako lahko vedno iščeš signal neke tuje 
vrste, medtem ko se recimo pokoritev planeta in 
sožitje z njim izključujeta. Moraš pa glede na agresiv- 
nost drugih kolonistov presoditi, ali imaš čas za vse 
to ali pa boš raje vse vložil v en sam cilj. Odvisno od 
planeta, sosedov in lokalnega življa. Vsaka partija je 
lahko po svoje drugačna. 

Ključna beseda je 'lahko', ker zvečine ni. Hitro najdeš 
idealno pot in špil se bore malo trudi, da bi te od nje 
odvrnil. Višje težavnosti pomenijo edinole bolj agresi- 
vno umetno pamet, za kar ti sladko dol visi, če ti le 
pusti dovolj prostora, da se vsaj malo razviješ. To na 
veliki karti ni problem. S tega pomembnega stališča 
je Beyond Earth nedodelana in mestoma neuravno- 
težena ter dejansko deluje kot na hitro vkup vržen 
scenarij za proslavljeno petico. Med igranjem sem 
imel ves čas občutek, da so hoteli napraviti nekaj 
več, razviti ideje onkraj uveljavljenega kalupa, a jih je 
nekdo držal na kratki verigi. Morda celo zato, da bi 
igra ne bila preveč samosvoja, marveč bi jo nekdo, ki 
je vajen predhodnice, le pograbil in se počutil kot do- 
ma. Lep primer je tako imenovana orbitalna raven, v 
katero pošiljaš satelite. Ti dajejo dodatne bonuse ob- 
močju, nad katerim so - in to je vse. Dober koncept, 
ki pa k igranju ne doda veliko. Zaenkrat. 


Čakajoč na razširitev 

Ravno zavoljo novosti, ki so le predstavljene, ne pa 
tudi dodobra izkoriščene, je prevladujoče mnenje ig- 
ralcev, da je Beyond Earth samo reskin petice in še 
slab za povrh. Da prave novitete hranijo za dodatek. 
Največji udarec je zategadelj utrpel večigralski način. 
Igranje v mnogo se tehnično ne razlikuje od puščav- 
ništva, načina sta brezšivno povezana, vendar mnogo 
pridobi socialni aspekt z zakulisnimi dogovori, ad hoc 
zavezništvi in ostalimi komponentami, ki jih umetna 
pamet ni zmožna. Zato je bil multi od uvedbe v serijo 
relativno priljubljen. Kljub obljubam avtorjev, da bi 
naj Beyond ta modus definiral nanovo, in čeprav iz- 
boljšave, ki jih vidim v singlu, na to dejansko nami- 
gujejo, brskalnik po večigralskih sobah zvečine sa- 
meva. V uteho ti je lahko igranje po lokalni mreži ali 
na vročem stolu, če imaš podobnega navdušenca v 
isti sobi. Seveda med tvojo potezo drugi ne sme ku- 
kati na zaslon, ako ne kanita biti kooperativna. 

Če še vrnem v čas ob izidu petice, sem imel podobne 
pomisleke: da so jo malo preveč oskubili, kljub temu, 
da sem preprostost takrat znal ceniti. Presenečenje je 
prišlo z Gods and Kings, ki je postavil stvari na svoje 
mesto in iz dobre igre napravil vrhunsko. Upam si 
staviti, da se bo enako zgodilo Po Zemlji. Vendar bi 
bil slab opisovalec, če bi oceno dajal in potentia, torej 
za nekaj, kar se morda bo zgodilo ali ne, in zanemaril 
tisto, kar so nam dejansko dostavili. Kar imamo pred 
sabo, resda nakazuje na nekaj večjega, boljšega, ne- 
mara celo revolucionarnega. V tem trenutku pa tega 
ne pokaže, vsaj ne v popolnosti in ravnotežju, ki smo 
ga od Firaxisa vajeni. Ker za svoj nepopolni izdelek 
hočejo kar 50 evrov, si lahko privoščim biti oster. Za 
ta denar pričakujem, da bomo popravek dobili zas- 
tonj. Ja, rekel sem popravek, kajti razširitev to goto- 
vo ne bo. Le tisto, kar bi igra verjetno morala biti od 
samega začetka, a so se morebiti ustrašili, da bo, ne 
vem, predobra? 
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Večigralski hodniki so kljub potencialu dober teden po izidu precej opusteli. Glavnina skupnosti trma- 
stowztraja-navpetici in čaka izboljšav. Preostane ti le sobna zabava z izmenjevanjem na vročem stolu. 


SID MEIER, STRIC IZ OZADJA 


Ko govorimo o očakih industrije iger, je Sid Meier v 
špici. Za razliko od drugih velikih imen, ki so v zad- 
njem desetletju postali bolj predmet posmeha kot 
uglajeni modreci (ja, tebe gledam, Peter Molyneux), 
Sidova zvezda ni nikoli potemnela. Soustanovitelj 
Microprosa in Firaxisa bi si definitivno zaslužil poš- 
teno predstavitev, vendar gospod namenoma noče 
stopati v ospredje. Večkrat smo že zaprosili za inter- 
vju, a smo bili vselej vljudno zavrnjeni — in nismo bi- 


gv? 


li edini. Res redke so priložnosti, ko se je strateški 
starosta pripravljen razgovoriti. Najraje, če ga uja- 
meš na kakem game jamu, kjer se rad pojavi na pre- 
senečenje vseh udeleženih, nakar sprogramira ne- 
kaj čisto sidovskega in se poslovi. 

Tudi v Firaxisu ne vlada z železno roko. Nosi titulo 
kreativnega direktorja in se vidi bolj v vlogi sveto- 
valca pri projektih, medtem ko večino dela prepušča 
mlajšim in bolj zagnanim. Kakšen mojster je, priča 
dejstvo, da je bil kot drugi človek leta 1999 sprejet v 
Dvorano slavnih industrije iger, kjer se je takrat pri- 
družil Shigeru Miyamotu, očetu Maria. Mario, 
Meier! Velja pa omeniti, da Civilizacija ni njegov edi- 
ni dosežek. V malhi ima vsaj še dve legendarni igri: 
Pirates in Railroad Tycoon. Takisto malokdo ve, da 
se je njegovo programiranje pričelo z letalskimi si- 
mulacijami, ki so proslavile hišo Microprose: F-15 
Strike Eagle, Gunship in F-19 Stealth Fighter. Na- 
pravil je tudi eno prvih simulacij podmornice, Silent 
Service. Zanimivo je, da se k svoji prvi ljubezni, le- 
talskim simulacijam, ni vrnil, baje pa že desetletja 
sanja o igri z dinozavri, a se mu nobena ideja ne zdi 
dovolj zabavna. Vendar sodelavci pri Firaxisu pravi- 
jo, da v njegovem kotičku idej mrgoli, in si jih radi 
izposodijo za lastne projekte. Ni hudič, da ne bomo 
učakali Sid Meier's Dinosaurs! 
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besedami "Ker Bog tako hoče!" je papež Urban II. le- 
ta 1095 pozival Evropo k vstaji zoper muslimane, ki 
so zavzeli Jeruzalem in onemogočali romarske poti. 
Obljube o odpustkih grehov in o posestvih ter orien- 
talskih bogastvih so v odpravo prepričale mnoge kralje, fev- 
dalce in tlačane. Kar dve stoletji so se krščanske vojske vile 
proti Bližnjemu vzhodu - tudi zato, ker je bila uspešnost teh 
podvigov kratkoročna. Križarji so sicer zavzeli sveto mesto 
in v Jutrovem ustanovili nekaj kratkoživih državic. Toda ce- 
na bitk v puščavah daleč od doma je bila visoka. Vojevanje 
je bilo spričo krute in nepoznane pokrajine nepremišljeno, 
taktičnosti pa je zavdala neenotnost, kajti veljaki se niso 
mogli zediniti o vodstvu in so delovali vsak zase. 
Evropske dvore so pohodi izčrpali in z izjemo italijanskih 
trgovcev so obogateli redki. Poleg tega je celotno gibanje 
prizadejalo veliko širšega gorja. Versko fanatična svojat se je 
namreč nemilostno znašala vsevprek, ne samo nad moha- 
medansko vojsko. Rezali so glave muslimanskemu prebival- 
stvu, delali pogrome nad judovskimi vasmi, se za politične 
in trgovske koristi obračali celo proti katoliškim krajem, ka- 
kršen je bil Zadar, in za vrhunec izkaza neomikanosti razde- 
jali najbolj cvetoče mesto tistega časa, pravoslavni Bizanc. 
To množično pobijanje bratov v veri in zaveznikov v orožju je 
botrovalo še hujšem razkolu med krščanskima ločinama. 
Spravo nad tedanjimi dogodki sta dosegla šele Janez Pavel 
II. in carigrajski patriarh Bartolomej |. osemsto let pozneje. 
Ironično je ravno ta oslabitev Konstantinopla pripomogla h 
kasnejši turški državi in omogočila širitev islama v Evropo. 


izi n hrae valn Na 
nespremenjenost 


Hištorični pouk je priporočljiv le za splošno razgledanost, 
predvsem v vidu aktualnih razmer, ko versko hujskaštvo 
vnovič preliva kri. Stronghold: Crusader Il pa kljub zgodo- 
vinski tematiki na izobraževanje ne da nič. Ne ponudi nika- 
kršnega uvoda, ki bi slikovito in zapomnljivo navedel ozadje 
najbolj znamenitih srednjeveških vojn, niti ne razlag med mi- 
sijami. Celo toliko se ne potrudi, da bi dogajanje časovno 
umestil. Le vključitev Riharda Levjesrčnega in Saladina daje 
vedeti, da gre za tretjo kruzado. Za tisto, na katero je Cerkev 
pozvala konec 12. stoletja, ko je Jeruzalem vnovič padel v 
roke krivovercev. Avtorji so očitno le ošinili skrajšano verzi- 
jo wikičlanka, vključili najbolj znamenita lika ter par krajev z 
bitkami, na primer Hattinsko polje in grad Kerak, vse ostalo 
pa potegnili od tam, kamor sonce ne posije. 

Pri naslovu te vrste je kaj takega za moje pojme nedopustno. 
Navsezadnje so igre pomemben medij in s tem potencial za 
širjenje obzorij. Ta špil bo lahko nekdo preigral, celo nadmu- 
dril, a na kraju ne bo znal vojnam določiti niti tisočletja, kaj 
šele, da bi jih znal pokazati na zemljevidu ali povedati vzro- 
ke zanje. Toliko bolj je ta malomarnost nezaslišana ob dej- 
stvu, da Crusader Il glede na preteklo izdajo ne ponudi čisto 
ničesar novega. No, razen puščavskih barv in vitezov z 
rdečim križem na belih tunikah. Pa smo že pred dvema leto- 
ma zabavljali nad nenaprednostjo trojke. 

Resnično, serija se ni od domiselnega in proslavljenega 
prvega dela leta 2001 prav nič razvila. Novi Stronghold zato 
ni vojaška igra nalik Total Warom, kjer bi se tisoči a 
tevaje vse sorte parametrov in vplivov. Niti ni široka strate- 
gija v slogu nadaljevanke Anno, v kateri bi se bilo treba 
ukvarjati s trgovanjem, politiko, diplomacijo in tehnologijo. 
Nak, kot prvenec in vsa vmesna poglavja je preprosta real- 
nočasovna zmes zidave gradu in bojvanja z maloštevilnimi 
vojskami, ki deluje kot igranje z vojački na maketi. 


november 2014 


Lokostrelci niso tako pametni, da bi prihiteli na tisti del obzidja, kjer je nevar- 
nost. Ce si malo nepozoren, ti sovrag uleti v grad, posili nune in zakuri hleve. 


io: ue VB 


Tole je bolj realen prizor obleganja kot tisti na prvi sliki. Vsaj proti računalniku. 
S tavelikim katapultom izza hriba lučaš skale, opankar pa to stoično prenaša. 


Strongholdovanje se od vselej prične z malim gospo- 
darstvom. Gozdar seka drevje, iz rudnikov prihaja že- 
lezo in kamnolomi dajejo kamenje. Iz tega materiala 
zrastejo obzidja in hiše ter v delavnicah nastanejo 
orožja. Ena od 'surovin' je raja, ki skrbi za vse te obrti 
in iz katere napravimo soldate. Ti so to pot poglaviten 
element, kajti za razliko od nekaterih predhodnikov, 
ki so vsebovali ekonomske naloge, je v Križarju 
končni cilj le vojaški poraz neprijatelja. Ubadanje s 
hlodi in opekami ter odmerjanje davkov in hlebcev 
kruha so zgolj podporne samoumevnosti. Postojanko 
je vendarle treba utrditi s palisadami in obrambnimi 
stolpi, celo s kletkami izstradanih psov in jarki gorlji- 
vega olja. Nadalje je potrebno ustvariti različne tipe 
enot, od buzdovanarjev prek lokostrelcev do temp- 
ljarjev na konjih. In da vojački ne praskajo po kamnu 
s pipci, nucamo še katapulte in ovne. 


Neobvladljivo vojevanje 


Verižni sistem malih pazantov, ki žanjejo, meljejo in 
pečejo, sekajo in tešejo ter kujejo meče, je čisto 
všečen, četudi je do pičice nespremenjen že desetlet- 
je. Žal pa se igra ne izkaže na tistem področju, na ka- 
terem temelji, torej na vojskovanju. To je namreč 
(vnovič) preveč kaotično oziroma imaš nad njim 
mnogo premalo nadzora. Resda se da vojaclje zdru- 
ževati, jih razporediti v formacije in jim zapovedati 
stav, a v praksi je ukazovanje omejeno, obnašanje 
čet pa neučinkovito. Če pošlješ v boj različne rodove, 
bodo lokostrelci drveli naprej v smrt, namesto da bi 
samodejno držali korak oziroma ostajali za vitezi. Po 
možnosti bodo celo korakali v koloni, da jih bo lahko 
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sovražnik pospravil enega za drugim. Ali pa se jih bo 
polovica zaletela v oviro ali jo mahnila po daljši poti. 
Nadalje ne moreš zapovedati četici kopjanikov, da 
brani oblegovalno napravo ali vod počasnih samo- 
strelcev. Strelci si tudi ne izberejo vsak svoje tarče, 
marveč vsi ciljajo v istega stražarja na obzidju in jih 
medtem fašejo od ostalih. Kaj šele, da bi uporabil 
kakšne naprednejše taktike, recimo bočni napad ko- 
njenice. No, vse to lahko počneš, če se finomeha- 
nično ubadaš z vsako enoto posebej. Kar se seveda 
ne, ker so micene in nerazločljive. 

Neužitku dodatno zavdajo linearni, skriptani scenariji, 
ki zahtevajo skorajda idealen vrstni red gradnje pra- 
vih objektov, naborništva pravih enot in zasedanja 
ozemlja. Da ga pogruntaš oziroma ugotoviš, od kod 
prihaja sovrag, moraš opravilo prenekaterič živčno 
ponavljati. Tudi ko zmagaš, se to ponavadi zgodi ko- 
majda, brez vajeti trdno v rokah. No, srečoma k 
uspehu pripomore zabitost, pravzaprav odsotnost 
umetne pameti. Sovražni napadi so vnaprej določeni, 
dočim so njegove obrambne enote statične. S streli- 
cami lahko klatiš z obzidja enega za drugim, pa se ne 
bodo premaknili ali na dvorišče poslali nekaj sablja- 
čev. Skratka, občutek bojevanja je docela neverodo- 
stojen in beden. Več vzdušja in avtentičnosti srednje- 
veškega klanja je premogel prastari Lords of the 
Realm. Tak vtis v Strongholdih resda ni nič novega, 
toda v prejšnjih poglavjih je bilo več poudarka na go- 
spodarskem razcvetu in zanimivega ukvarjanja z 
gradnjo trdnjave. Crusader pa bi moral biti zaradi 
svoje narave vojaško dodelan. 

Razvijalci dejansko niso vključili enega samega sve- 
žega elementa. Bajte, kmetije, delavnice, dobrine in 


zidovi, vse je dopičično enako. Enote še vedno ne na- 
predujejo in ni razvoja tehnologij, kar bi doprineslo k 
razgibanosti. Takenako ni ladij, čeprav so se v križar- 
skih vojnah bile pomorske bitke. Kampanji sta sicer 
dve, ena 'zgodovinska' in druga zaporedje bitk. A v 
resnici razlike med njima ni, saj so vse naloge podob- 
ni si skirmishi. Včasih igramo na strani Arabcev, ki 
imajo par samosvojih enot, med njimi zajebane me- 
talce ognja in ašašinske komandose, in mošejo na- 
mesto cerkve, to pa je vsa raznolikost. Res uboren 
dolgčas, neprimerljiv s svojčas dobrim prvim poglav- 
jem ali z modernimi Totalnimi vojnami. 

Založnik sicer daje v ospredje internetne dvo- ali 
osemboje, češ, da je puščavniška kampanja le ne- 
kakšen tutorial. Res je, da merjenje moči med živimi 
graščaki dogaja samo po sebi. Finte, ki jih uporabljaš 
proti umetni nespameti, tu ne delujejo. Zidava trdnjav 
in izkoriščanje prednosti ter slabosti različnih solda- 
tov igrata večjo vlogo. Toda slabo, živčno upravljanje 
ostaja. Stalni občutek nekontrole nad miniaturnimi 
možički ni prav nič uživaški in vpliva na igranje, naj 
bo mejak mesen ali lesen. 


Silna dvajsetglava soldateska LordaFehota ne- 
ubrano prepeva: "Grad gori, musli beži, vino 


teče naj, če teče kri!" 
5h 8 na strategija v upravljanje in vede- 
nje enot x pičle možnosti x ništrc 


napredka s porog zgodovinoslovju x Firefly 


na prvi pogled privlačna in lahkot- 


Za brezskrbno brskanje po spletu praktično na vsakem koraku sem izbral Mobilni Internet M. 
Paket poleg 15 GB prenosa podatkov v mobilnem omrežju LTE/4G vključuje že storitev LTE/4G in 
TViN Shrambo s 5 GB brezplačnega prostora v oblaku. Do 31.12. 2014 pa tudi storitev Varen 
splet, ki mi omogoča, da prek portala nastavim omejitve in zaščite za varno brskanje po spletu. 


INTERNET SiOL 


Za doma sem izbrala hiter, zanesljiv in neomejen internet SiOL, ki mi omogoča dostop do spleta prek 
svojega računalnika in hkrati tudi WiFi-dostop prek prenosnika, tablice in mobitela. 


PREDPLAČNIŠKI MOBILNI INTERNET 


Brez interneta enostavno več ne gre. Mami in atu smo kupili akcijski paket Predplačniškega 
Mobilnega Interneta, da ga bosta lahko občasno uporabljala na vikendu. Paket za 29,90 EUR 
vključuje USB-modem Huawei E3531 in kartico SIM, pa še 10 EUR prednaložene vrednosti za 
30-dnevni zakup mobilnega interneta. Najprej sta bila skeptična, sedaj pa navdušena, saj za vikend 
večkrat vzameta s seboj še vnuka, ki ju je že veliko naučil. 


Za več informacij o storitvah Telekoma Sloven 
Telekomav center, www.telekom.si ali pokliči! 
041 700 700 (za uporabnike storitev Mobitel) ali OBO 8000 


brezplačni številki 


TelekomSlovenije 
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IGROVJE 


Neizkušena mladež in foter, ki bi se rad za volanom predvsem imel fino, bosta cenila številna pomaga- 
la. Z vsemi vklopljenimi bolid samodejno zavira in močno pomaga pri časi RED Vsak je Šumi! 


dj: HAMIETON o oe 
4X 
(4 RICCIARDO 


etošnja uradna formulijada, ki so 
jo spisali za PC, PS3 in xbox 360, 
medtem ko sta playstation 4 in 
xbox one izostala, je vmesna po- 
staja do prave 'next-gen' dirkačine. Ta 
najverjetneje pride spomladi, ob začetku 
naslednje sezone Fl. Jesensko izhajanje, 
ko je cirkus v iztekanju, je namreč trapa- 
sto. Bomo tedaj ugledali vedno znova 
manjkajoče gradnike, kot so spletni tre- 
ning, ogrevalni krog, podrobno oblikova- 
nje lastnega voznika in oprave, komen- 
tar, pogled iz čelade, menedžersko vode- 
nje ekipe in tako dalje? Kdo ve. 
Na vsak način tak dvostezni razvoj inači- 
ce za nove in stare platforme pomeni, da 
založnik ni zapisan enemu projektu iste 
vrste. To se F1 2014 pozna, kajti čeprav 
ni resna simulacija, temveč lahkotnejša 
dirkačina za množice, bi morala biti pol- 
nejša, namesto da prejšnjeletni osnovi 
celo jemlje. 


Hitro do ciljne ravnine 


Poglavitne spremembe gleda na 2013 se skrivajo v vožnji. 
Saj ne, da je šofiranje čisto drugačno, je pa vseeno zapihal 
vetrič. Bolidi so bolj okorni pri usmerjanju levo in desno, 
zaradi česar se čutijo težji in nekoliko stabilnejši. Toda ob 
pretiravanju s plinom ob odvrnjenih kolesih jim hitreje od- 
nese zadek. To je bržda posledica dejstva, da je pri novih 
šestvaljnih, 1,6-litrskih agregatih prvič po letu 1988 znova 
v rabi turbo. Zaradi tega moraš pri izstopih iz ovinkov do- 
datno paziti tako pri smeri kot pospeševanju in si bolj na- 
grajen, če držiš lepo linijo ter upoštevaš staro pravilo 'po- 
časi noter, hitro ven'. Morda se tudi zato F1 2014 pelje bolj 
intuitivno kot lani, a hkrati še bolj razgibano. Prav tako je 
treba biti natančen pri prestavljanju, saj formula ob preti- 
kanju v neprimernih vrtljajih otožno tuli in ji lahko celo 
poškoduješ motor. Tako dobiš vzdušno zmes realizma in 
arkadnosti z odličnim občutkom hitrosti. 

Da igra cilja predvsem na množice, je vidno po tem, da 
imaš pri vožnji z joypadom ali tipkami dejansko nenehno 
vključen sistem proti zdrsu gnanih koles. S kontrolnikom 
so bolidi zato vseeno dovolj pohlevni in za več izziva je tre- 


njeni grižljajškastemu reševanju iz zagat in prehitevanju tekmecev. Tu bi moral " 
FE letečega Finca d za sabo, a me je počil dol že v prvem ovinku. Zato, ker sem grebal slikico! Ja! 
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Fi 2014 je dokaj lahkotna formulščina s kompletnim urad- 
nim žigom organizacije FIA. Vsebuje vse avte in proge. 


Čeprav je F1 predstava za televizijske kamere, je od te 
plati v igri bore malo. Kje so zakulisje, kondomi, TV? 


ba priključiti volan, s katerim formule postanejo bolj neubo- 
gljive in trzajoče. To v navezi s spodobno, čeprav ne zares 
življenjsko umetno pametjo zagotavlja dodatno brizganje 
adrenalina. A niti v tem primeru F1 2014 ni resnoben simu- 
lator, ki bi se osredotočal na premnoge detajle, temveč pou- 
darja dosti lahkotno uživancijo. 


Hlapci realizma, proč! 

Ljubitelji serioznosti nad tem ne bodo navdušeni. Med vitjem 
rok po starih časih in izjadikovanih željah, da bi Codieji do- 
stavili nekaj sličnega iRacingu, bodo opazili številne pomanj- 
kljivosti. Ena je močno poenostavljeno ubadanje z novim sis- 
temom ERS, Energy Recovery System. To je naveza shra- 
njevalnika kinetične in toplotne energije, ki nadomešča lans- 
ki KERS, ter daje dodatnih 160 konjskih sil. V realnosti ERS 
obratuje del kroga, kar nastavijo v garaži, tu pa te možnosti 
nimaš, tako da je po vsem sodeč vklopljen stalno in temu 
primerno nezaznaven. 

Nadalje je tu hecno ukvarjanje z gorivom, kjer ne določiš ko- 
ličine bencina (v letošnji sezoni ga točijo manj, a je poraba 
učinkovitejša), temveč sproti spreminjaš mešanico, od 'lean', 
ki daje manj moči in več razdalje, prek 'normal' do 'rich'. K 
taktiki več prispevajo gume, saj lahko določaš postanke po 
nekem številu krogov in vrsto pnevmatik, ki jih bodo natakni- 
li. Dostop imaš tudi do garaže, kjer nastaviš podvozje in kril- 
ca, določaš vrsto profila in podobno. Prestavnih razmerij 
osemstopenjskega menjalnika zaradi novih pravil letos ni 


| Poškodbe so vizuelne in vplivajo na šofiranje. Toda tistega pravega uniče- LJ ik 


UI in SN posledic ii Še nekaj, kar pričakujemo od next-gen inačice. 
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Dirkanje na razdeljenem zaslonu je lahko sodelovalne narave, če si s prijateljškom izbere- 
ta isto ekipo. Seveda pa to ne pomeni, da bo kdorkoli od vaju povsem priden, hi hi ... 


moč spreminjati, niti jih ne zabičaš vnaprej na za- 
četku sezone. S tipko pa lahko prižgeš DRS - Drag 
Reduction System, ki omogoči, da je zadnje krilo 
manj vetrolomno. 

Resda so poškodbe, dasi nič podrobnejše kot lani, 
važen dejavnik, saj si lahko denimo uničiš eno od 
krilc in boš imel zaradi tega težave z aerodinami- 
ko. Gume se tanjšajo, kar vpliva na vozne spos- 
obnosti, in gorivo se porablja. Toda poarkadenost 
je očitna in namenska. Navsezadnje ne boš videl 
sproti nabiranih kazenskih točk za voznike in v te- 
ku sezone ne boš mogel spremeniti menjalnika, 
četudi je to za ceno kazni v resnici mogoče. 
Vendar teh odstavkov nisem spisal kot očitek, 
marveč kot naštevanje, česa ni, da se ne bi kak 
resen dirkač opekel z nakupom. Virtualni dirkači, 
ki v kokpitu vseeno raje igrajo kot garajo, pa bo- 
do cenili druge odlike. Ko nabiješ obrate, da tur- 
bopolnilnik zatuli kot ranjena žival, pri prihodu iz 
šikane izvedensko prestaviš navzgor in spektaku- 
larno prehitiš tekmeca, koncem dirke pa s kako 
zanikrno Marussio uspešno odbijaš napade moč- 
nejših ekip, se ti F1 2014 priljubi. Takih situacij je 
veliko in če drugod ne, te vznemirjenje prelije, ko 
drgneš kroge na čas in se radostiš vsakega nove- 
ga rekorda, ki jih nato primerjaš z drugimi na 
spletnih lestvicah. Kljub temu, da ni simulator, tu- 
di ni čisto na izi arkada - no, razen, če hočeš, kaj- 
ti pomagal je na kupe. 


Od Hungarov do Arabov 


F1 2014 uporablja nekoliko izboljšan grafični po- 
gon pretekle generacije. To sicer pomeni ljudi na 
tribunah, pogled, ki sega do gora v daljavi, in 60 
sličic v sekundi tudi na manj zmogljivih računalni- 
kih. A okolica je mrtva, objekti oglati in pogled v 
vzvratna ogledala čudno zrnat. Formule so same 
po sebi dokaj lepe in jim odpadajo kosi. Ni pa to- 
talnih karambolov, kjer bi se školjka docela razbi- 
la, niti se ne morejo vneti ali opletaje leteti po zra- 
ku. Še eno vizuelno razočaranje so premalo raz- 
noliki volani, na katerih je malo elementov. Bo za 
to poskrbela izvedenka za PS4? Je pa igra na ni- 
voju zvočno, kjer mašine zvenijo drugače glede 
na proizvajalca in oddajajo značilni 'turbozvok'. 

Kakor prej so na razpolago štirje glavni sklopi: 
posamična velika nagrada, kariera, večigralstvo in 


Sneli zvrne pivo v Hockenheimu, prime za rit 
rusko babuško v Sočiju in na poti v Avstrijo 
obišče Ikeo. Produktivna dirkaška seansa. 
6 Db segajoča uradna licenčnost v ob- 
čuten manko vsebine x previsoka 


cena « izid na koncu sezone x  Codemasters 


solidna, vzdušna vožnja v vseob- 
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dokazovanje vozniških veščin (proving grounds). 
V grand prixu z izbiro ekipe do neke mere določiš 
težavnost, saj je vožnja z bednim Caterhamom 
privzeto težja od tiste z Mercedesom. Kakopak so 
na razpolago vsa moštva aktualne sezone s sle- 
hernim oficielnim voznikom in pretežno verno 
opravo. Prav tako je tu vseh devetnajst solidno 
poustvarjenih prog, med njimi glede na 2013 tri 
nove - ruski Soči, avstrijski Red Bull Ring (prej 
Al-Ring) in nemški Hockenheim, ki je letos tu 
namesto Niurburgringa. Spreminjati je moč ob- 
sežnost dirkaškega vikenda, vreme od jasnega 
neba prek naletavanja kapelj do dežja ter število 
krogov. Slednje znova po vnaprej določenih od- 
stotkih. Krneki. 


Vznemirljiva služba 


Puščavnik se bo bržda največ ukvarjal s kariero, 
kjer nadomestiš enega od voznikov v izbrani eki- 
pi in si skušaš skozi pet sezon ustvariti zveneče 
ime. Zdaj so vsa moštva na razpolago spočetka, 
tako da se ti ni treba ubadati s prebijanjem v 
boljše. Novost v karieri je ocena šoferskih spret- 
nosti (evaluation), kjer pelješ nekaj krogov, na- 
kar ti igra predlaga, katera zahtevnost je zate 
prava. Istočasno uredi bergle - pomoč pri zavi- 
ranju, samodejno prestavljanje, vozniško črto. 
Ni slabo, vendar je bil boljši lanski 'young driver 
test', kjer si se dokazoval kot mlad dirkač. Dirk v 
običajni karieri je sedem, devet ali vseh devet- 
najst. Znova se praskam po glavi, čemu si ne 
morem ustvariti lastnega koledarja. 

Krovno gledano je kariera čisto klasična, tako 
kot ves F1 2014. Ni več recimo novinarskega 
spraševanja, s katerim so skušali Codemasters 
svojčas emulirati voznikovo zgodbo. Take ino- 
vacije so za založnika stvar preteklosti. Je pa tu, 
kakor v F1 2013, še druga varianta kariere, kjer 
skušaš premagovati rivale in izpolnjevati druge 
cilje. Te dirke so krajše in z vnaprej določenimi 
pogoji, tako da so primerne za ljudi, ki nimajo 
dosti časa. Fin način, čeprav zopet brez vidnej- 
ših novosti. 


Adijo, dom ostarelih 


Raba funkcije kopiraj / prilepi je najbolj vidna v 
večigralstvu, identičnem lanskemu. Imaš razde- 
ljen zaslon za dva, lokalno mrežo in internet, 
oboje slednje za od dva do šestnajst sodelujočih. 
Po spletu se je moč podati v hitro dirko, sodelo- 
valno prvenstvo, kjer sezono pelješ kot dvo- 
članska ekipa (to je možno tudi v LAN-verziji), 
ter tekmo po meri, kjer lahko med drugim uka- 
žeš enake sposobnosti vseh bolidov. Nalinijske 
dirke potekajo brez opaznejših težav in so čisto 
uživantske, saj so ljudje zanimivejši nasprotniki. 


IGROVJE 


Gonja v dežju je dodatno vznemirljiva spričo zdrsljivosti in 
zanič vidljivosti. Vreme se lahko spremeni tudi med tekmo. 


FH je zaradi hitrosti kraljica avtomobilskega športa in letoš- 
nja igra to dobro povzame. Veselim se sodobnejše inačice! 


Zadnji veliki sklop je dokazovanje, kjer so tri podskupine: ti- 
me attack in time trial, kjer voziš na čas proti duhcem z inter- 
neta, in koš posamičnih scenarijev, razdeljenih v več težav- 
nostnih skupkov. Niso enaki kot lani, so pa ubrani na isto vižo 
v slogu 'prebij se iz ozadja' in 'preživi dirko s poškodovanim 
avtomobilom'. Prav tako še zmerom ne temeljijo na resničnih 
zagatah iz zgodovine Fl. So pa privlačne spletne lestvice za 
primerjanje rezultatov z oddaljenci. 

Preteklost je v verziji 2014 itak neobdelana, saj so zabrisali 
ven privlačno dirkanje v vlogi ancientnih prvakov, od Prosta 
do Fittipaldija, v mogočnih, tehnično slabših bolidih od da- 
našnjih. Res je, da s tem odpadejo zgražanja nad plačljivo do- 
datno vsebino, ki se je tikala tega modusa. Vendar bi pričako- 
val, da gradnikov ne bodo odstranjevali, temveč jih dodajali - 
da bi lahko letos recimo drvel kot Senna, česar lani ni bilo, ter 
da bi uvedli pravo Schumacherjevo dobo. Nak. Ni. 


S hlapi v nosu 


FI 2014 je špil, ki se vozi ugledno, razočara pa s tistim, kar je 
navešeno okrog jedra saj je preveč ponovljenega, neizboljša- 
nega in izrezanega. Dirkaški sladokusci z njim ne bodo zado- 
voljni - namenjen je srednje zahtevnim in tistim, ki se v kabi- 
ni ne znajdejo najbolje. Zlasti pa ljubiteljem karavane Fl, ki 
jih zanima sodelovanje in ne jadikujejo zaradi splošne vredno- 
sti igre. Ta realno gledano ne doseže polne cene, ki jo terjajo. 
Ampak ko zagori bencinsko srce, gre razum sedet na tribune. 
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GabrietKnight: Sins ofthe Fathers 
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Tematiki navzlic je Sins of the Fathers umirjena, skoraj odrska igra z lepimi lokacija- 
mi. Sem pa upal, da bo za ceno 20 evrov prinesla več sprememb glede na original. 
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Vročih točk je na zaslonih nemalo, a povečini razen enostavčne razlage od 
njih nimaš kaj dosti. Bi si želel več možnosti, več načinov rabe, več rešitev ... 
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V špilu ni bližnjih, forenzičnih pogledov na razmesarjena trupla. Gabriel ni take 
sorte detektiv. Tudi neke srhljivosti ni, parkrat pa je moč (nekaznovano) crkniti. 
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ae 
Stara grafika tu ni vključena, kakor je bila v prebarvanem Monkey Islandu. 
» Zgornji slikici iz originala dajem za primer, kako je podoba identična, le 'HD'. 
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rehi očetov niso nova zgodba, saj je dopolnilo naslova 'izdaja ob 

dvajseti obletnici'. Gre za posodobitev Sierrine dogodivščine, ki je 

izšla decembra leta 1993. To je bil prvi samostojni projekt Jane 

Jensen, ki je poprej z znamenito kolegico Roberto Williams soustva- 
rila King's Guest VI. Gabrielova podoba je bila kajpakda času primerno pik- 
slasta in izvirna disketna inačica ni vsebovala govora. Vnovična, prebarva- 
na izdaja se je zdela smiselna, kajti Gabriel Knight je v množici takratnih 
avantur izstopal. Sam pustolovski vidik sicer ni bil posebej specialen, toda v 
anale se je igra zapisala z močno štorijo o nadnaravnih kultih, zgrajeno na 
zgodovinskih in kulturoloških temeljih. Uspešnost je botrovala dvema nič 
slabšima in enako proslavljenima nadaljevanjema. 


Senčni lovec 


Naslovni protagonist je ženskar in lastnik knjigarne v francoski četrti New 
Orleansa. Gizdalinski tipček, ki živi in spi kar v štacuni, nima pojma o svo- 
jih koreninah in poslanstvu. Mučijo ga sicer nenavadne more, a jim ne pripi- 
suje večjega pomena. Toda ko se v mestu pričnejo pojavljati trupla z izreza- 
nimi srci, spozna svojo povezanost s tem okultnim dogajanjem. Je namreč 
Schattenjager, poslednji član nemške rodbine raziskovalcev nenavadnih 
pojavov in starodavnega zla. Nekakšen Van Helsing, le da bistveno manj 
motorično sposoben in akcijski. Ker policija tava v temi, se loti raziskovanja 
vudujskih umorov na lastno pest. Gre v muzej in park, obišče babico, teži 
kolegu na policijski postaji, bere cajtenge in knjige ter mimogrede zapeca 
bogatašinjo. Pri tem se veliko mnogo pogovarja in izobraževalno poizvedu- 
je o vudujskem izročilu. 

Takoj povem, da je obletniška edicija spremenjena le tehnično. 3D-like po 
statičnih ozadjih premika pogon Unity in na novo so posneli celoten govor. 


vnovič zložil Janin mož Robert Holmes, ki je oglasbil že original. Omembe 
vrednih vsebinskih sprememb oziroma dodatkov v smislu ljudi, krajev, 
predmetov in ugank pa ni. Ne le to, lokacije so praktično enakega videza in 
vmesne sekvence enako kadrirane, razlike so samo v lepšem izrisu. To se 
mi zdi precejšnja škoda. Lahko bi bila recimo Gabrielova pomočnica Grace 
igralen lik in glede na odraslo tematiko bi mogli pokazati nekaj več meč- 
kanja. Madona, še prefarbani Larry, čez katerega sem imel sicer veliko pri- 
pomb, je dodal par frišnih bab in prostorov. 


Običajne neumnosti 


Odvijanje je pretežno premočrtno, saj je razdeljeno na veliko dni. Vsakič je 
treba storiti vrsto zapovedanih dejanj, da se zvečeri. Precejšen poudarek je 
na čvekanju, nekaj malega je lahkotnih možganskih puzel, vmes pa si Ga- 
briel pridno polni žepe z nenavadnimi predmeti. Problemi so zvečine kla- 
sično banalni, recimo kako na policijski postaji suniti fotokopijo dosjeja, s 
čim zamotiti policista v parku ali kako prepričati verno starko v pogovor. 
Kakšna dejanja so posrečena, nekatere težave pa so, kot se spodobi, umet- 
ne in za lase privlečene. Žal so vse rešljive le po eni poti. V novi izdaji bi to 
ja morali popestriti. 

Nasploh so spremenili in popravili bore malo. Mar leta 2014 res moti samo 
mene, da sta Gabriel in Grace deset dni oblečena v iste cunje? Bi druga bar- 
va majice presegla planirani budžet? Opazim le jaz, da so lokacije resda le- 
pe, toda statične, prazne in vseskozi enake? In da ne v stasu, ne v glasu li- 
kov ni nikakršnih čustev? 
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skozi njih pa govorijo duhovi ali umrli. 


rzi v krop lutko iz cunj, žrtvin las, kozje srce dobo in francoskimi oziroma kreolskimi izrazi je biva- 
in tri kamne. Ko se kamni razkuhajo, še eno la poganska tradicija. Na skrivnih druženjih so sveče- 
uro mešaj, nato zapiči lutki v rit buciko ... nice, imenovane mambo, žrtvovale piščance in koze, 
Vzemi gnilo jajce, nanj devetkrat napiši ime člove- nakar je ob pomoči halucinogenega zvarka iz strupe- 
ka in ga ob polnoči vrzi čez ramo v reko ... Ob ne dature loa spregovorila skozi vernika. (Od tod 
mesečini sovražniku pred duri potresi zemljo s  'mumbo jumbo', angleški izraz za praznoverje.) Prak- 


Spraševanja je veliko, vsebina je izobraževalna (veliko 
v minivedežu na desni zapisanega izveš v igri), bi pa 
Z di bilo lahko manj monotono in ponavljajoče izvedeno. 


Zmoti takisto neroden vmesnik. Namesto da bi dali svežega groba, pomešano z medom in žveplom, sa je temeljila na pripravi praškov in nošenju amule- 
operacijo na en knof in pogled na drugega, desni klik ter jo dvakrat zeleno pljuni ..." Tako zvenijo tov, bodisi za zaščito, bodisi za uročevanje. Eden ta- 
ne stori nič, levi pa odpre podmeni z nepotrebno sta- maščevalni nasveti vudujske coprnije, kakršno so kih gri-grijev, kakor se reče vudujskim talismanom, 
rinsko izbiro ikon (primer je na prvi sliki). To je samo nam v zavest vtisnili filmi in igre. Toda področje je je prav tako znamenita lutka. Ta je sprva rabila kot 
sebi namen, saj stikala ne boš pobral, sogovornika ne precej več od turističnih lutk in igel ter rezanja osebna medicina, a je lahko zaradi dušne povezave z 
boš odprl in z vrati ne boš govoril. Vsako dejanje zato kurjih glav. Gre namreč za resno tradicijo, skoraj- lastnikom v rokah neprijatelja postala orožje. Iz hait- 
zahteva tri poteze z miško. Številni predmeti in objek- da življenjski slog mnogih čezoceanskih zamor- skega voduna prihajajo tudi zombiji: zadrogiranci, ki 
ti imajo posledično možnost neplodnega pobiranja in cev, katere podlaga je starodavno verovanje ne- | so brez lastne volje blodili naokoli. 
operacije, rezultat pa je zgolj neprestano generično katerih plemen zahodne Afrike. Po haitski revoluciji in odpravi suženjstva se obredi 
pripovedovalkino pametovanje, kako "Gabriel nima Za razločevanje izvirnih črnocelinskih običajev od petja, plesa in klicanja duhov niso več dogajali na sk- 
razloga, da bi to naredil ali vzel." Tudi rokovanje z in- sodobnega praznoverja kulturologi zanje dosledno  rivnem. Poseganje po vraževernih prijemih je postalo 
ventarjem je precej neumno in okorno. Le kako ga uporabljajo originalen izraz vodun, ki pomeni du- samoumevno. Obrt napojev in talismanov so obvla- 
lahko pobiksajo pri taki elementarnosti? ha. Njegovemu nauku o povezanosti z naravo, dovali vudujski doktorji in bolj vplivne vudujske kra- 
elementarnih duhovih in ženskem stvarniku v Ga-  ljice. Najbolj znamenito ime med njimi je Marie La- 
Kaj si sploh počela ni, Togu in Beninu še danes sledi več milijonov  veau. Tako sta se pravzaprav imenovali dve voditelji- 
J vernikov. Iz enega od vodunskih ljudstev prihaja ci, mati in hči, ki sta skozi dobršen del 19. stoletja do- 
Janica? tudi piranski župan Peter Bossman. Religija domo-  bronamerno gradili louisiansko vudujsko skupnost. 
a rodne zapisane podlage nima, saj je bila prva pis-  Onidve sta uveljavili praznovanje godu Janeza Krst- 
Jane se je nekoč pridušala, da ima idejo za četrto Ga- na omemba pravzaprav v poročilih misijonarjev. nika oziroma St. John's Eve, ki se vsako leto 23. ju- 
brielovo odpravo. Zelo verjetno, da si jo želi udejanjiti Skozi stoletja, bržda celo tisočletja so se navade nija odvije na jezeru Pontchartrain ob New Orleansu. 
zdaj, ko so pustolovščine doživele nekakšno renesan- ohranjale le ustno. Ko so Francozi pričeli v 17. Kako zaslužna za podobo sodobnega vuduja je bila 
so. Tale Knightova 'restavracija' je le priprava terena, stoletju iz Benina izvažati sužnje, se je na tak na- Marie Laveau starejša, priča neprestano obleganje 
kar samo po sebi ni napačno. Res si mnogi želimo no- čin vudunsko izročilo razširilo v ameriške koloni- njene grobnice na tamkajšnjem pokopališču. Baje je 
ve jage in navijam celo za prebarvano dvojko. A naj je. Čeprav je sledi najti v mnogih ameriških črn- obiskana bolj od Elvisove. 
bo izvedba boljša. Pri tej igri se je ženšče namreč bore skih skupnostih tja do Brazilije, sta glavni vodun-  Očem vidni vudu v Lousiani je kakopak turistične na- 
malo angažiralo. Pravzaprav me zanima, kakšna je bi- ski čezmorski središči postali Saint-Domingue, ki rave. Toda elementi izročila iz očetnjave so prisotni v 
la njena vloga. Kreativna že ne, saj je prenova čisto je današnji Haiti, in tedaj francoska Louisiana. vsakdanjem življenju črnskega in takisto preostalega 
obrtniška in z neizkoriščenim potencialom. Da ni no- Afriške šege so bile v kolonijah prepovedane, kaj-  kreolskega prebivalstva. To pomeni nočno omarico z 
vih sestavnih delov, svež igralec ne bo opazil. Bo pa ti dolgo časa je veljal odlok Ludvika XIV., po kate- Biblijo in roženkrancem, poleg pa gri-gri in sveča s 
zelo verjetno presenečen, da je posodobljena legenda rem so morali sužnje pokristjaniti v osmih dneh posebno 'močjo'. Ogromno tamkajšnjih katolikov 
ravno tako ali celo bolj splošno 'avanturistično' ome- prihoda v Novi svet. A zamorska diaspora se je med Zdravo Marijo stiska svojo medicino ali prosi za 
jena in zarukana kot večina sorodnic. To je slaba pro- znašla in običaje preoblekla v katoliške barve. pomoč elementarne sile. Od tod razlog, da se vudu 
mocija za zvrst, ki je nekoč konec storila tudi zaradi Čaščenje duhov narave, ki so jim pravili loa, so smatra za sinkretistično, torej s krščanstvom združe- 
lastne nenaprednosti. zamenjali z ikonami svetnikov - glavni loa Legba no verovanje. Slično načinu, kot so v Mehiki ohranili 
Če te tipične napake, ki jih resnici na ljubo itak ponav- je postal Sveti Peter, oltarje so nalik cerkvenim stare azteške šege, na primer Gospa Smrt. Ritualni 
lja ves žanr, sprejmeš in vzameš dogodivščino kot za- opremili s svečami in križi, stvarnika pa so klicali plesi z obglavljenimi kurami in zlonamerna uročeva- 
nimivo povest z venčkom standardno ozkoglednih bondye (iz bon dieu, dobri bog). Toda pod to po- | nja lutk pa so, če obstajajo, javnosti skrita. 
orehov, je Sins of the Fathers kljub starosti solidna 
dvanajsturna izkušnja. V mnogočem, tudi v ceni 20 k pa 
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V Beninu je vodun način življenja. Ob haitskem Na sliki je Miriam Chamani, aktualna mambo oziro- 
potresu in poplavi New Orleansa so z molitvijo ma vudujska kraljica. V ozadju je njen oltar, ki vse- 
pokazali povezanost s čezmorskimi brati. buje simbole vetrov, tako afriške kot krščanske. 


obogatitve, razširitve in oplemenitve x po nepot- 
rebnem butast vmesnik — Pinkerton Road 
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SHs OF tbe Jadbeps (1993) 


Ker je prenovljenka enaka izvirniku celo do te me- 
re, da so lokacije zrisane podobno, ni kaj dosti 
drugega za povedati. Original je imel črn rob zgo- 
raj in dolaj, zato je v resnici tekel v 320 x 120, go- 
vor pa so dodali šele za kasnejšo CD-izdajo. Špil je 
bil vsekakor odličen in zapomnljiv, a napis na 
škatli od nekega rivjujerja "da ga je bilo prvič med 
igranjem strah" je za lase privlečen. Srhljivega 
vzdušja pač ni bilo ne takrat, niti ga ni zdaj. 
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Bačpica Jave 


Danes 51-letna Jane Jensen 
se je s tridelno serijo prime- 
rov Gabriela Knighta za ve- 
komaj zapisala v vrh avtorjev 
špilov starih časov. Spošto- 
vanje si je pridobila z zgod- 
beno platjo, ki je bila moč- 
nejša kot v večini podobnih 
iger. Kasneje je Jane spisala 
štiri romane, dva po Gabrie- 
lovih primerih in dva samo- 
stojna trilerja. Zadnji, Dan- 
te's Eguation, kjer se bavi s 
fizikalnim fenomenom do- 
brega in zla, je bil celo nomi- 
niran za Dickovo nagrado. 
Po odhodu iz Sierre je soustanovila firmo za pri- 
ložnostne igrice Oberon Media, kjer je iskanje pred- 
metov nadgradila s pripovedjo in boljšimi ugankami. 
Njen veliki povratek se je zgodil pred štirimi leti z 
Gray Matter (Joker 210, 80), v kateri smo skozi intri- 
gantno zgodbo in nepremočrtni niz dobrih puzel pe- 
jali mlado čarovnico. Na krilih uspeha sta z možem 
ustanovila lasten studio Pinkerton Road, a prvi hišni 
izdelek, dogodivščina antikvarja Moebius: Empire Ri- 
sing (Joker 250, 60), se ni posrečil. Sicer v redu za- 
plet z zgodovinsko podlago je skazila amaterska izde- 
ava. Od tega, kako bo javnost sprejela prebarvanega 
Gabriela Knighta, je odvisna prihodnost njenega bav- 
jenja s pustolovščinami. 
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Che Beasc IWicbip (1995) 


Gabriel leto dni po dogodkih v New Orleansu išče 
inspiracijo za knjigo v svojem družinskem gradu 
Rittersberg na Bavarskem. Toda ko v okolici nekaj 
volčjega ubije deklico, se fant vnovič poda na 
senčno jago. Pri tem se mu v enakovredni, igralni 
vlogi pridruži Grace, s katero postane intimen, 
Skupaj po Minkenu in okolici odkrivata volkodlač- 
jo folkloro ter povezavo s kraljem Ludvikom II. Ja- 
ne je v zgodbo vključila celo (izmišljeno) izgublje- 
no Wagnerjevo opero Der Fluch des Engelhart, ka- 
tere košček je zložil njen mož Robert Holmes, si- 
cer komponist glasbe vseh treh iger. 


Zaradi uspeha prve Gabrielove dogodivščine se je 
šef Sierre Ken Williams odločil, da bo drugo po- 
glavje sledilo filmskemu videzu Phantasmagorie. 
Takrat se nam je to zdelo carsko in šest zgoščenk 
je bil dober prodajni adut. Danes pa fotorealistič- 
no okence znotraj velikega grafičnega vmesnika 
oziroma okvirja izpade skrajno bedno. Še toliko 
bolj, ko vidiš tisti opevani full motion video, ki je 
se je prepletal s črnimi vrsticami. Za razliko od 
ploskovnih, narisanih avantur se je zato Beast 
Within grdo postaral. 

V nekem intervjuju desetletje kasneje je avtorica 
povedala, da je sprva planirala osem poglavij, 
med drugim del v gradu Neuschwanstein z norim 
bavarskim kraljem kot igralnim likom. A ker so 
predvideni trimilijonski proračun presegli za mili- 
jon, je bila primorana scenarij sredi razvoja skrčiti. 
Natančen igralec lahko zaradi tega opazi par nedo- 
slednosti, prav tako pa je bilo trajanje nekam krat- 
ko. Vseeno se je Zver v duši pozlatila, saj smo si 
bili kritiki enotni, da gre za štorijalno in predstavit- 
veno remek delo. Ker je dandanes zadeva nepriv- 
lačna, bi si želel, da povest preoblečejo in dodajo 
izpuščene dele. 


ki 


Blood gi: 7be Sacyed, 


Blood op zbe Damned (1990) 


Sierro je leta 1996 kupil konglomerat CUC, čemur 
so sledile knjigovodske utaje, odpuščanja in na- 
daljnja odprodaja. S firmo je šlo le še navzdol, a 
kljub temu so novi šefi pristali na tretjo epizodo 
pod pogojem, da bo v 3D. Ekipa se je s tem teh- 
ničnim izzivom spoprijela brez kakršnihkoli izku- 
šenj. Udejanjili so sicer posrečeno domislico, da 
si lahko prosto premikal kamero oziroma pogled 
po bližnji okolici. Vendar so nekatere poteze z no- 
vim pristopom delovale leseno in grafika je bila 
napram predhodnikoma mnogo skromnejša. Če- 
tudi je bil izdelek nezloščen in hiten, vseeno ni bil 
tak klump kot marsikatera po sili v 3D spravljena 
igra, na primer Broken Sword 3 ali kasnejši King's 
Auest VIII. Največ zaslug za to je šlo pripovedi, do- 
čim so za nekatere uganke ustvarjalci kasneje celo 
sami priznali, da so bile absurdne. Se kdo spomni 
tiste z lepilnim trakom, mačko in brki? 


Gabriel in Grace sta šla tokrat na lov za pravimi 
vampirji po francoski deželi Langedoc. Jane je na- 
mreč prebrala znamenito knjigo Sveta kri in sveti 
gral, taisto, ki je navdahnila Dana Browna za Da 
Vincijevo šifro. Tam popisani slavni skrivnosti va- 
sice Rennes-le-Chateau in teoriji o svetem gralu, 
vitezih templjarjih, katarih ter Sionski bratovščini, 
ki varuje Jezusove potomce, je dodala krvosese. 
Zamisel je funkcionirala, srečali smo Kristusovega 
žlahtnika in na dogodivščino imam visoki težav- 
nosti navzlic lep spomin. Nismo pa takrat vedeli, 
da je to Sierrina poslednja pustolovščina sploh ... 
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rismojeni bandit, ki si s prsti meri v glavo, ni za- 
stonj maskota strelske franšize Borderlands. Pr- 
vič, špili v tej seriji so po podobi in vsebini stri- 
povsko prismuknjeni. Drugič, notri so banditi. ln 
tretjič, vsebujejo zelo veliko streljanja v betice. Do te me- 
re, da ima dvojka kvest, kjer nek usekanec od tebe zah- 
teva, da ga ustreliš v obraz. "NE v koleno, v obraz, je- 
benti!" Najtežji kvest v igri, prisežem. Imajo pa še en po- 
memben element: kopičenje plena, ki se nate usiplje v 
trilijonih. Ampak tisto je teže verodostojno predstaviti na 
škatli, ne da bi te obtožili, da delaš reklamo za orožarski 
lobi. Zato je na naslovki za tretji del niza, The Pre-Seguel, 
bolj opazno, da naš bandit lebdi v luftu. To počne, ker je 
v špilu res ogromno lebdenja v luftu, kar se konča s 
škornjem v sovragovi betici. Privzeto dober špil. 


Rešetalna nebesa 


Naziv da vedeti, da je Pre-Seguel predštorija, namreč 
Borderlands 2. V njem smo se zoperstavljali karizma- 
tičnemu negativcu Handsome Jacku in prednadaljevanje 
se osredotoča na to, kako je dotični možakar postal vele- 
zloba. Namig: vključuje ženske. Potem veš, da bo kažin. 
Za vmesni naslov se ne spodobi, da bi prelamljal s for- 
mulo, ki je proslavila predhodnika. Na kratko rečeno, 
Borderlands so prvoosebni Diabli s puškami, stripovsko 
podobo in prismuknjenimi osebami. Po eni plati rešetaš 
falote kot v Call of Dutyju, po drugi pa frpjsko nadgraju- 
ješ svoj lik, zbiraš epske mitraljeze in se z avti podiš po 
odprtem ozemlju. 

Po Diablovem zgledu franšiza vsebuje skorajda imagi- 
narno količino pušk. Krepalice namreč nastajajo s spaja- 
njem kopice samosvojih karakteristik, za katere so za- 
služne znamke proizvajalcev orožja v igrinem svetu. Jak- 
obsove puške streljajo tako hitro, kolikor uspeš klikati z 


Z Šefi so nezgrešljivo gromozanski in se najavijo s samosvojo animacijo. 
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M Tri drevesa veščin, skozi katera lahko na primer gladiator- 
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Bobneče nažiganje S predimenzioniranimi topovi po sovragih, izrisanih s tehniko cel-shading, 
poleg pa mastni komentarji — to so Borderlands. Pre-Seguel nas odpelje v lunino breztežnost. 


miško, dočim tiste od tvrdke Tediore polniš ta- 
ko, da jih kot granato vržeš v nasprotnika, na- 
kar ti nanorobotki v roki takoj izgradijo novo. 
Brez heca. Takih absurdnosti je ogromno, od 
pištol, ki v bistvu streljajo rakete, do ročnih gra- 
nat, ki poskakujejo za vogale. Vse to botruje 
dejstvu, da niti ni važno, kaj držiš v roki. Tarčo 
bo razkosalo, sevrlo in zmečkalo. 

Pozneje, ko si bolj izvežban in naletiš na močnej- 
še falote, postane važnejše pazljivo odbiranje 
pravih orožij za nalogo. Nekateri sovragi so od- 
porni na ogenj in ranljivi na elektriko, kar sta le 
dva od prisotnih dodatnih učinkov. Zato kot ob- 
seden prebiraš izplen morije in brskanja skrinj. 
Slednjih je naokrog toliko, da je že kar nevarno 
za srce, saj ždijo na vsaki polici in njihovo odpi- 
ranje kmalu postane nadležno. 
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Vsi za enega, eden s puško 


Krogla v glavo ni edino darilo, ki ga pošiljaš banditom, 
saj imajo štirje igralni liki posebne veščine. No, eno 
veščino, ki jo nato z razvijanjem skozi tri drevesa pri- 
boljškov konkretno nadgradiš. Gladiatorka Athena imi- 
tira Stotnika Ameriko, saj z velikim ščitom odbija iz- 
strelke in ga meče v sovrage. Revolverašica Nisha je 
najbolj enostavna in zna zelo urno streljati. Kiborg Wil- 
helm je obseden z nadomeščanjem okončin s kovinski- 
mi izvedenkami, pa tudi njegova najboljša prijatelja sta 
robota, ki ju lahko prikliče na pomoč. Zadnji igralni ose- 
bek je robotek Claptrap, stari znanec serije. Ta svoje 
komedijantstvo vestno prenese v igralno vlogo, kjer ni- 
si prepričan, ali hoče fentati zverjad ali samega sebe. 
Njegova specialka naključno izbere iz kopice možnosti, 
zato je vsak stisk gumba smešna loterija. 


Jack je tule še brez maske. V DLCju bo moč nastopati kot njegov dvojnik. 
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— Nov posebni učinek orožij v Pre-Seguelu je oko 


V druščini se vloge spontano porazdelijo glede na igrane like. Wilhelm in At- 


vanje sovražnikov v led. 


4, Moč jih je celo zamrzniti in zdrobiti na kosce, kot nekoč v Duku Nukemu 3D. 
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Šefovski spopadi so dolgotrajni in večina 


Za prečkanje Elpisovih pustinj so vozila obvezna in jih je dovolj. Žal je voz- 
na mehanika še vedno okorna, pleha pa ne moreš nadgrajevati kot v Ragu. 


te bo ob prvem srečanju gladko 


zmlela. Kar je fajn, ker si se v resnici primoran priučiti pravilnega pristopa. 


Claptrap je izbira za veterane in tiste, ki radi igrajo so- 
delovalno, saj je najbolj odvisen od soborcev. Co-op 
je osrednji večigralski modus Borderlandsov, ki na 
boj med igralci, PvP, nikdar niso dali kaj prida. Sku- 
pinski genocid v četvero nad malopridneži je nekaj 
najboljšega, kar lahko z družbo počneš. Skok v kole- 
gov špil na Steamu je hipen, nakar igra sorazmerno s 
številom ljudi prilagodi količino in težavnost monstru- 
mov, za nameček pa tudi izplen! Če igraš v solo, ne 
boš nič prikrajšan za pripoved ali lokacije. Toda šele 
ko vidiš dvajset elitnih robotov v naskoku na tvojo 
četverico borcev, veš, kaj so Borderlandsi. 


Mamii, brez kriil! 

Doslej smo se potepali po odmaknjenem planetu 
Pandori, v predsekvelu pa skočimo na njegovo luno 
Elpis in Hyperionovo vesoljsko postajo. Ves čas smo 
v območju z nižjo težnostjo in to bojevanje spremeni 
tako korenito, da ne vem, če bi se zmogel vrniti igrat 
dvojko. Ratatanje po Pandori je bilo vselej kvejkaško, 
z velikimi skoki in divjanjem, ne skrivanjem za ploto- 
vi. Zdaj pa upoštevaj, da lahko na Luni skočiš ducat 


metrov v višino in bodisi odlebdiš, bodisi z uničujo- 
čim gromom pristaneš na tleh in pohodiš bandita v 
čežano. Tako vertikalno gibanje je boju iz franšize res 
pisano na strojnice in uživaško tudi dvajset ur po 
začetku. Namečkoma so zato lahko v igro vtaknili 
več akrobatskih ploščadnih izzivov! 

Pri običajnem kanonfutru se avtorji niso pretegnili, 
saj kolješ zvečine bandite, kakega robota in dinoza- 
vrasto zverjad, ki je očitno pomanjkanje kisika na El- 
pisu ne gane. So pa zato mini- in šefovski boji naj- 
boljši v seriji doslej. Že tamali imajo samosvoje šibke 
točke, dočim pravi pozirajo z zbirkami veščin, ki se 
jih ne bi branili raid bossi iz World of Warcrafta. 
Ostalih novitet ne bi mogel tako zelo pohvaliti. Ogla- 
ševane žarkovne puške ne izpadejo kot bistvena no- 
vost, saj jim zavda dejstvo, da smo že prej videli vse 
sorte odpuljenih orožij. Ko imaš večcevno rotirajočo 
bazuko, ki strelja lavo, te tistih par laserjev ne sezuje 
več. Tudi potreba po obnavljanju zaloge kisika za di- 
hanje igranja ne spremeni drastično, saj je dodatnih 
kantic na pretek in ti ni treba iskati filtrov kot v Metru. 
Je pa lušno, ko odpihneš nepridipravu masko z gla- 
ve, s čimer ga paraliziraš. 


A Tule je gladiatorka sprožila specialko in dvignila ščit, kar ji omogoči, da se 
otrese ognja. Serifinja nima take sposobnosti in z njo moraš večinoma bežati. 
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Med-sekvel 


Pre-Seguel je obsežen, z množico stranskih kvestov 
za ducate ur. Po prvem koncu te čaka new game plus 
s težjimi nasprotniki in šele tu lahko lik priženeš do 
končne, petdesete stopnje. Če ti to ni dovolj, vzameš 
drugega, saj imajo do raztelešanja zveri različne pri- 
stope - eni bolj z daljave, drugi zakoračijo naravnost 
v ogenj. A naloge z izjemo akrobatskih izvedbeno za- 
ostajajo za onimi iz dvojke, saj gre zvečine za izme- 
nično kurirčkanje in streljanje nekoga v glavo. Zato v 
zadnji tretjini špil postane duhamoren. Se pa dogaja- 
nje deloma odkupi pripovedno, s podobno komični- 
mi dialogi, kot smo jih vajeni v Borderlands 2. Komur 
je blizu črni humor v stilu "Ti si moja najljubša stran- 
ka, ampak če boš kupoval drugje, te bom dal ustreli- 
ti v fris," bo užival. In spotoma uzrl, čemu Jack v 
dvojki nosi masko in ali si je Moxxi dala umetno po- 
večati joške. To zadnje sem si izmislil. Vsekakor ti bo 
pripoved bliže, če si že igral oba prejšnja dela. 

Kar je ironija, kajti ob Pre-Seguelu se bo veteran seri- 
je vprašal, koliko skrinj še zmore odpreti, preden mu 
bo odpadla roka. Skakanje banditom po glavah je 
odlična, a edina korenita novost, dočim se niso lotili 
niti ene slabosti. Na primer tečnega mmorpgjskega 
oživljanja zveri, skozi katere se moraš vedno znova 
prebijati. Ali plitvega boja z vozili, kjer pač tiščiš plin 
in streljaš. Da ne omenim že tretjič nadležne količine 
skrinj. Skoraj raje bi to igro priporočil začetniku, ki ga 
te blesavosti še niso spravile ob živce. Gearbox že ve, 
zakaj Pre-Seguelu ne reče trojka. A če bo vsak 'ob- 
robni' naslov serije tako uživaško poln streljanja so- 
vragov z laserji iz zraka, tudi ne bo nič narobe. 


Aggressor podre tri rekorde v skakanju čez ovire 
iz banditov in vesoljskih dinozavrov. 


breztežnost v raznoliki karakterji v 


humor v šefi v razčesnenje sovra- 
gov v zdriz v dolgčas proti koncu x 


slabosti ostajajo x 


2K Australia / 2X Games 


zvleče na igrišče lokalna kmetiča in gre tri na 


tri z Nowitzkim, Boshem in Fariedom. Nenadoma se 
počuti zelo majhnega. (Žibrat pa kibicira.) 
pristen košarkarski občutek gora na- 
činov udejstvovanja izboljšave na 
številnih področjih nepotrebne na- 
pake, pomanjkljivosti ter hrošči K Game 


ee OZZISE «z JI u ana Messi m iprr -e za — Največja odlika 2K15 je na- 
A mana: | $; y ee VT aim A mi , ravnost, mišljeno kot lastnost naravnega. Dogajanje kljub 
b s , z H m a arkadni zabeli, ki prispeva vznemirljivost in dostopnost za 
mase, poteka tako, kot naj bi. Košarkarji lepo prodirajo mi- 
mo tistih, ki niso pravilno postavljeni za obrambno dolž- 
nost, v nasprotnem primeru pa se bolj ali manj elegantno 
ustavijo. Skoda le, da je gibanje virtualnih športnikov neko- 
liko plavajoče, zato je težko biti docela precizen. V obrambi 
ni treba več tiščati gumba za intenzivno pokrivanje in dviga- 
nje rok za motenje nasprotnika pri metu je samodejno. Tako 
se lahko sceloma posvetiš gibanju in skoku v pravem tre- 
nutku. Zaradi defenzivne enostavnosti in efektivnosti moraš 
biti v napadu iznajdljiv, saj te lahko spodobno pokriva pre- 
cejšen analfabet. V ta namen uporabljaš preigravanje z des- 
nim stickom na joypadu (ta je vsekakor nadvse priporočljiv, 
saj je tipkovnica neprilagojena in nerodna!), vnaprej do- 
ločene akcije, ki jih kažejo črte in krogi na tleh, klicanje sotr- 
pina v pick'n'roll, premikanje igralca brez žoge ter prepro- 
sto, a taktično zanimivo igro v raketi s hrbtom proti košu. 


eseni se začneta nogometna in rokometna liga | niki, kot sta bila Julius Erving in Kareem Abdul-Jab- 
prvakov, agregate navijajo vozniki formule ena bar. Prevrtimo film štirideset let naprej in imamo Le- 
in v zraku je vonj zime, ko se bodo nizbrdo za-  Brona Jamesa ter megapogodbo s športno mrežo 
podili smučarji. Toda za zaljubljence v oranžno  ESPN. Slednja je oktobra pridobila združene medij- 
usnje je važno le eno: zagon košarkarskih tekmovanj. ske pravice do vsega v zvezi z NBAjem za devet let, 
Naj bo to domača liga ABA ali ameriška NBA, važno za kar je plačala 24 milijard dolarjev. To je skoraj 19 
je, da se šutira in bananira. Ni pa nepomembno, kje milijard evrov! 
se to odvija. Sam nadvse cenim Evroligo, saj je na- Čemu so bili pripravljeni vreči toliko denarja? Ne le 
vsezadnje naša. A vseeno menim, da v tem trenutku zato, ker je košarka v Ameriki tretji najbolj priljubljen 
najboljši basket igrajo v National Basketball Associa- šport, za njihovim nogometom in baseballom. Drugi 
tionu. Jedrska dezintegracija nasprotnikov, ki ga je razlog je globalna razširjenost NBAja, saj so Curry, 
na svetovnem prvenstvu v Španiji uprizorila Obamo-  Harden, Dragič in druščina prepoznavni od Reykjavi- 
va reprezentanca, ni bila naključje. ka do Capetowna in od Tijuane do Tokia. Del te po- 
NBA je nastala po drugi svetovni vojni, zares popu-  pularnosti so tudi špili, no, bolje rečeno špil, saj ima 
larna pa je od sedemdesetih let s televizijsko pre- serija NBA 2K že nekaj časa brezpriziven primat. Tu 
našanimi tekmami ter splošno prepoznavnimi zvezd- je inačica 2K15! 


Pri športni igri je najvažnejši občutek, in ta je pri 2K15 dober. Visual Concepts so 
nadgradili lansko inačico za PS4 in xbox one ter 'next-gen' špil poleg za ti platformi splovili še za PC. Verzija 
za PS3 in X360 je drugačna, slabša, in če si vajen njune stare štimunge, ki ju je bil prej deležen računalnik, boš 
prijetno presenečen. Nad podrobno, življenjsko animiranimi, niti ne plastičnimi košarkarji ... nad vzdušjem v 
dvorani, kjer gmajna stoje navija in se zgraža v skladu z dogajanjem na parketu, žarometi in navijačice plešejo 
divji ples, iz zvočnikov pa donita glasba ter napovedovalec ... nad kakovostnim, raznolikim komentarjem in 
vzdušno Pharrellovo glasbo... ter preprosto nad splošnim vtisom, ki ne pušča dvomov: to JE košarka. Ne ta- 
ko detajlna, kompleksna in čudovito perfektna, kot je v resnici, vseeno pa gre za kakovosten približek. 


Del vtisa resnične košar- 
ke prispeva življenjska žoga, ki bistveno večkrat kot 
prej poskoči z roba obroča, se skotali komu iz rok 
ali po hrbtu in zleti v out po neposrečeni podaji. Fizi- 
ka ni tako napredna kot v Fifi 15, je pa glede na 
2K14 in prejšnje inačice vidno nadgrajena. Poska- 
kovanje po košu in odbijanje od table je tudi posle- 
dica prenovljenega sistema izmeta, ki temelji na be- 
li črtici sredi polkroga pod navideznim košarkarjem. 
Črtica sredi tega polja označuje 'sladko točko', kjer 
bo met stoodstotno zadel, če gumb za šut izpustiš 
točno tedaj, ko je pokazatelj na njej. A to je laže reči 
kot storiti, saj je črtico moč pošicati le tedaj, če nisi 
učinkovito pokrit. To prepreči znanstvenofantastič- 
ne koše čez roko s polovice igrišča. Levo in desno 
od nje je polje odstotkovne učinkovitosti, ki se veča 
ali manjša skladno z igralčevimi sposobnostmi, po- 
kritostjo, utrujenostjo in položajem na igrišču. Me- 
kdo, ki je slab pri trojkah, bo imel daleč od obroča 
majhno polje, če bo ob tem še pokrit, pa ničnega. 
Tako polje kot črtico vidiš pod juncem na sliki. 
Okrog tega je zgrajen sistem gotovosti in negotovo- 
sti, ki pri metih zaradi nepredvidljivosti in arkadno- 
sti stalno poganja kri po žilah. 
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RAČUNALNIŠKI MOŽGAN Daleč so leta, 
ko si se čudil neumnosti kolegov in trpel ob robot- 
skih nasprotnikih, kajti umetna pamet v 2K15 je na 
dokaj visokem nivoju. Naj gre za samodejno gibanje 
soigralcev, ki se odkrivajo ter rotirajo in so v obrambi 
ravno toliko neaktivni, da za resničen efekt potrebu- 
ješ lasten vložek, ali za presenetljivo življenjske tek- 
mece, ki igrajo tako moško na telo kot taktično zani- 
mivo. Količina epskih trenutkov, ki si jih zapomniš, je 
zato v tekmah z računalom konkretna, recimo krasno 
zabijanje, trik, s katerim si preigral brambovca, ali 
zmagoslavje, ko si zbil žogo Jamesu v momentu, ko 
jo je hotel supersonično zabiti. Nazaj v Cleveland k 
našim rojakom govejo župco papcat, Joško! 
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Mycareer (nekdaj myplayer) 
je eden ključnih načinov igranja v 2K15, saj si tu 
ustvariš novopečenega košarkarja in ga popelješ 
slavi naproti. Pogruntavščina je že kar stara in je 
prehodila dolgo pot od 'hardcore' začetkov, kjer je 
bil tvoj tipson sposoben kot Charles Barkley pri 
skromnosti in se je udejstvoval v NBAjevi nižji ligi, 
do zdajšnjega stanja, ko je njegovo pridruževanje 
vrhunskim ekipam ovito v zgodbo in samoumevno. 
Tokrat model nima rivala iz mladosti, se pa veliko 
pogovarja z različnimi osebami, od hiperaktivnega 
agenta prek srednješolskega trenerja, ki ga pride 
obiskat, do predsednikov klubov, kjer ga najamejo, 
in klubskega zaupnika — to so zvezdniki, ki so jih na- 
jeli s frisi in glasovi, denimo Terence Ross pri Rap- 
torjih. Čeprav kake posebne drame ni in zaupniki le- 
seno moralizirajo, da te prime srat, je prisoten 
občutek izvirnosti in filma, ki 
ga druge športne igre v tem 
pogledu ne nudijo. Ob tem so 
naposled odpravili že nekoli- 
ko zoprne tiskovne konferen- 
ce. Kinematografsko je nada- 
lje zastavljeno košarkaško 
udejstvovanje, kjer je dosti 
več poudarka na osebnosti. 
Tvoj igralec ima tesnejši od- 
nos s trenerjem, ki ga tedaj, 


ko ga potegne na klop, ošteje pom, 4. 


ali pohvali. Košarkar je v slednjem primeru vesel, ta- 
ko kot se radosti tedaj, ko zadene pomemben koš ali 
pomaga sotrpinom. To ni pretežko, saj je človeček že 
v štartu dokaj sposoben. Ceprav je v vlogi začetniš- 
kega organizatorja težko držati na vajetih odličneže, 
gre. Prav tako hitro napreduješ in si kmalu v prvi pe- 
terki ter vohljaš za prestopi, kar ti prijateljčki v moštvu 
zamerijo. Zdaj ti ni treba več tičati v telovadnici, mar- 
več si statistike dvigaš kar v sklopu področij, kot sta 
met in obramba, v zameno za denar, nabran na tek- 
mah. Način ima sicer še pomanjkljivosti, kot je občas- 
no čudno določanje ocen za akcije, manko tega, da bi 
ti trener v minutah odmora kaj osebno naročil (da 
moraš nekomu recimo preprečiti trojke, izveš menij- 
sko), in predvsem brezzvezno čakanje pri menjavi, da 
stopiš na parket. A na splošno je mycareer uživantski 
in dolgotrajen, pa ni ti treba nujno biti online. 


And this iz tha man | wss teilieg you about, Dante 


MOJA EKIPA Myteam je varianta Fifinega ultimate teama, kjer iz sličic narediš 
lastno ekipo in se z njo meriš tako z računalnikom kot z živimi nasprotniki po spletu. —- 
Sličice dobivaš iz paketkov, kjer je pet naključnih podobic, od košarkarjev prek iz- 
boljšav statistik do dresov, igrišč, playbookov ter pogodb. Te so važne, saj igralec 
brez veljavne pogodbe ne bo sodeloval. Myteam je krasen dodatek, ki močno vleče 
— kateri nadobudni sobni trener ni sanjal o tem, da bi ozdravil Derricka Rosa, ga dal 
ob bok Mowitzkemu in s tem ohladil Vročico ter skrhal Ostroge? (Okej, mogoče sem 
tak samo jaz.) Zna pa tudi fino spravljati ob živce. Vsak košarkar je bolj dragocen 
kot nogometaš v Fifi in tudi kupiti na dražbi jih ni tako enostavno, saj te trajajo štiri- 
indvajset ur. Zato nažirata pičlost kartic s pogodbami in zdravili, kajti poškodbe so 
pogoste. Ne le, da je težko obdržati dano ekipo, problem zna sploh imeti zadosti 
aktivnih basketašev! Slejkoprej moraš za myteam namesto njegove lastne valute po- 
rabiti zlatnike (VC), ki jih nabiraš v drugih modusih - in glej, VC lahko kupiš s pravi- 
mi evri. Dobro si je to zamislil 2K Games — zase, seveda, ne za nas, kupce. Problem 
ni pereč, je pa zadosten, da myteama marsikdaj ne moreš igrati toliko, kot bi ga rad. 


Iz , žeje 
z kač z 


Kdor bi se rad udejstvoval v polni ali del- 
ni sezoni lige NBA, se lahko. Nastaviti je moč marsikaj, od dolžine tekem do 
salary capa, in se meriti z računalnikom, za katerega nisem imel občutka, da 
goljufa. Lepa lastnost je, da lahko premečeš ekipe v divizijah. Kavčni strategi 
pa bodo raje pricinili način myGM (General Manager), kjer postaneš tako tre- 
ner kot lastnik kluba. MyGM je letos drugačen in boljši - od tega, da lahko ta- 
koj spočetka nastavljaš bistvene parametre, kot so postave, do sprotnega od- 
klepanja poslovnih nadgradenj in razvijajočega se odnosa z mediji. To ni več 
odvisno od navideznih kovancev (VC, Virtual Currency), ki so bili prej bolj za- 
jedeni v myGM. Prav tako ni treba biti za igranje tega modusa stalno na netu. 


Select Team 
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GREMO NA PROSTO! (s iji ss relšdluliiji NČ se lahko. Greš v modus blacktop, kjer se lokalno 
pomeriš v igri na en koš v variantah od eden proti enemu do pet proti pet. No, živi morejo biti le štirje od teh 
in če hočeš pravo akcijo petih ljudi proti petim, moraš pognati modus the park. Tu prideš v Jordanov center 
za rekreacijo, kjer je več uličnih igrišč. Kot v resničnem življenju stopiš ob enega od njih in čakaš, da se na- 
bere zadosti folka oziroma da tipi, ki igrajo, končajo s tekmo. Fino je, da je območij več in da vsako poudarja 
en element, na primer napad. Vendar je park neelegantno narejen. Zivljenjskost ali dol, čakanje na sotrpine in 
tekmece je marsikdaj izredno dolgotrajno in s tem utrudljivo. Strežniki pa niti po popravku niso zanesljivi. 


EVROPA Implementacija evropskih moštev 

v NBA 2K se nadaljuje z enajstimi dodatnimi ; ) 1635 
ekipami, tako da nabor vsebuje Real, Bayern, "A Durar . 
Maccabi, Žalgiris, Crveno zvezdo, Sieno, Parti- mm sa m am 
zan in druge velikane stare celine iz evroligaške rm BEEBRADE GL TI 
sezone 2013/14. To je kul, manj kul pa je, da se 

postave ne posodabljajo, tako da je Zoran Dra- 

gič na primer še vedno pri Unicaji, čeprav je že 

šel v Arizono, in da so evropski igralci v meni- 

jih predstavljeni s poligonskimi modeli name- 

sto s pravimi fotkami. Tudi na igrišču so si na 

splošno manj podobni kot tisti v NBA, zlasti če 

gre za manj znane, na primer Jako Blažiča, ki je 

videti kot polpet. Prav tako ni simulacije Evroli- 

ge, kaj šele kakega manj znanega tukajšnjega 

tekmovanja, kot je ABA, in evropskih moštev ni 

mogoče uporabiti v nalinijskih tekmah! Prav 

tako evromoštev ni v načinih mycareer in my- 

GM, tako da se lahko zanje obrišejo pod nosom 

tudi ustvarjalci lastnih košarkarjev in mened- 

žerji. Zato menim, da je ta plat kljub oglaševa- 

nju še zmerom bolj za okras. 


V) ROSTER 


PRETEZNO K 'ENDARLE 
ležni marsičesa, a tako da bo špil čez čas po vsej verjetnosti boljši. Kljub napakam je, če si nekoliko potrpežljiv, 
soliden že zdaj. A vseeno žalosti, na koliko področjih šepa tako znamenit izdelek za polno ceno, pri čemer je 
prva zaplata po kakih dveh tednih začela urejati tisto, kar bi moralo delati iz škatle, se pravi internetno pove- 
zljivost in nenadna rušenja igre. Morda bi si morali avtorji za razvojni cikel kljub vsemu vzeti dve leti — a vsi 
vemo, da se to ne bo zgodilo. Denar je sveta vladar, tudi košarkarskega. 
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Težav v času splovitve smo pri NBA 2K vajeni in naknadno de- | 


IGROVJE 


ig 
ile, 


KUP OSTALEGA Športne igre nažigamo celo 
leto in 2K15 to vsekakor omogoča. Poleg množice 
nanizanih načinov je denimo mogoče igrati vsako- 
dnevne NBA-tekme po pravem koledarju, po mili 
volji urejati postave (rostre), se za trening meriti v 
telovadnici (scrimmage), gledati trenažne videe 
(vseeno bi bilo bolje imeti interaktivno urjenje), 
igrati s poljubnimi zvezdniki (all star team up), izzi- 
vati prijatelje in spremljati občasno posodobljene 
TV-oddaje, kjer deklina v slogu naše Sanje intervju- 
ja Kevina Duranta in podobne. A Sanja je boljša. 


Težava NBA 2K15 je v tem, da 
ni zloščena. Morda je razlog v neznanju ali manku 
poštene konkurence, saj je Live nekaj časa manjkal 
in je še zmerom veliko slabši. V vsakem primeru se 
je treba ubadati z nepričakovanimi, zoprnimi felerji. 
Nekaj teh je navedenih ob drugih slikah, a to niso 
vsi. Nerazumljivo je recimo, kako površen je način, 
ki številnim pomeni največ — igranje proti na- 
ključnim nasprotnikom po internetu. Pohabili so ga 
s tem, da so odpravili čakalnice (lobbyje), kjer si se 
prej srečeval, debatiral in iskal primerne tekmece. 
Zdaj je na razpolago le še naključno povezovanje, 
kjer ne vidiš niti, kakšen ranking imaš, kaj šele, da bi 
bile vdelane sezone po zgledu spolirane Fife 15. Ta 
prvina, kjer se po določenem številu zmag preseliš v 
močnejšo sezono in po nekem številu porazov izpa- 
deš v nižjo, je le v modusu myteam. Tako se moraš 
zateči k spletnim ligam, kjer sodelujejo prijatelji s 
Steamovega seznama ali si vanje povabljen. Nadalje 
so tu številni hrošči, od črnih lis in trganja dresov 
prek kamere, ki se naseli v glavo igralca, do zamuja- 
nja pri sodniških vročitvah žoge, kar gledamo že ne- 
kako od leta 2009. Pa nedelujoči spletni strežniki, 
mnogokrat opazen zamik pri internetnem udejstvo- 
vanju, čudaški meniji in manjkajoče postavke, ko na 
primer med tekmo ne vidiš kondicije pri igralcih 
(itak je utrujenost nenadoma zelo majhna težava). 
In, navsezadnje, kje je kaka revolucija v slogu zgod- 
benega modusa, kakršna sta bila Jordanov in Le- 
Bronov? Celo na način crews so pozabili, ki ga ima 
igra na PS3 in xboxu 360. Jako klasičen je, tale 
2K15, jako klasičen, 
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Džezpank je odbita avantura, kjer je pot pomemb- 
nejša od cilja. Resda lahkotno nucaš predmete in 
čvekaš, a kleč je v raziskovanju in smešnicah. 


aj bi dobili, če bi v lonec zmetal Austina Power- 
sa, Cartmana, saksofon, jato golobov ter nore 
gobice? Odgovor je straniščna vohunska do- 
godivščina Jazzpunk, ki te z vseh strani bom- 
bardira z bizarnostmi. Globoko povleci in gas naprej. 
Si Polyblank, špijon nenavadne organizacije s šefom 
alkoholikom, ki ni nič manj prismuknjen od vseh osta- 
lih likov v norem svetu. Iz pisarne na železniškem pe- 
ronu te napoti na prvo od štirih misij - vtihotapiti se 
moraš v ruski konzulat in izmakniti napravo. Do tu vse 
lepo in prav, četudi se gazda po predavanju skotali 
pod mizo. Nalogo pričneš tako, da požreš škatlo ta- 
blet. Tu pa štarta tobogan čudaštva. 


rvi Costume Ouest je bil luštna lahkotnica stu- 
dia Double Fine Productions, katerega ustano- 
vitelj je pustolovski guru Tim Schafer. Recept 
japonskih poteznih frpjev je začinil z zahod- 
njaško risankasto podobo in peščico otrok na noč 
čarovnic poslal na reševalno odpravo. V drugo ne bo 
dosti drugače in kratkohlačniki, ki so premladi za 
slični, ostrejši South Park: The Stick of Truth, bodo 
gotovo uživali. Žal pa se s srčkanostjo in dostopnost- 
jo vrača tudi večina zamer, ki so pestile izvirnik. 
Znova sta v ospredju dvojčka Wren in Reynold, ki se 
s prijateljema vračata s pustolovščine. A predno 
rečeš amatekejzapustahrusta, jim jo zagode zafrustri- 
rani zobozdravnik, ki ne mara za praznik fehtanja 
bonbonov. S časovnim strojem želi izobčiti sladkor. 
Deca mu namero hoče preprečiti, kajti zaradi igranja 
s preteklostjo zdaj po distopičnem svetu harajo mon- 
strumi in roboti, ki sladkosnede prestopnike pošiljajo 
v prevzgojne šole, kjer se učijo, da karies ubija. 
Dvojec s pridruženim kameradom v pogledu od zgo- 
raj raziskuje tematsko različna področja, se ubada s 
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Naokoli je raztroseno malo morje miniiger. Neka- 
tere bodo porinile naprej štorijo, večinoma pa je 
edina nagrada režanje ob čudaškosti. 


Ko se prvoosebno sprehajaš po odprtem parku, ugo- 
toviš, da je moč v njem početi čuda. Prebivalce lahko 
nadleguješ, nakar te obkladajo z usekanimi enovrstič- 
nicami, kaj ušpičijo ali te prosijo za pomoč. Žabec 
hoče džabe Starbuxov wi-fi. Kako mu boš ustregel? 
Najprej boš v froggerjevski miniigri odskakal čez cesto 
in nato prvoosebno grabil lebdeče kode iz zraka. Mož v 
plašču te bo napotil na stranski kvest, ki vključuje 
brskanje po poštnih nabiralnikih in streljanje golobov. 
In da se boš pritihotapil do cilja, boš moral zamotiti 
pleskarje in prelisičiti kamero. 

Na vsakem koraku presenečajo domiselne burke. 
Najdeš polno šal na račun hladne vojne, parodiranje 
špijonskih filmov in reference na popularno kulturo. 
Zdaj naletiš na Hunterja S. Thompsona, v naslednjem 
trenutku v poklonu Street Fighterju mlatiš avto. Nato 
skočiš v poročno torto, kjer igraš kvakovski Wedding 
Gake, kjer bazuko nadomesti flaša penine. Kasneje iz- 


Ouest 2 


Maškara 
jezični karies. 


fehta cuker in dobi 


Double Fine / Midnight City 


tremi vrstami nalog in se dostikrat stepe. Ko junaki 
naletijo na zlohotneža, se igranje prestavi na ločen 
zaslon in boj steče v tipski potezni maniri. Sicer ima 
vsak rajon svoj nabor tečnob z občasnim šefom v sti- 
lu demonskega ravnatelja, kar pa se na igranju pozna 
bore malo. Tepež bi namreč težko bil preprostejši, 
čeprav vsebuje nekaj pritiskanja gumbov ob pravem 


V škatli s pico se skriva PC, na katerem poženeš 
igrico. Morda boš v njej raziskal opuščeno bajto ali 
pa boš s tačkami praskal pohištvo za točke. 


koplješ mamuta in kot mačka uničuješ pohištvo. Pri- 
stopov ter presenečenj je obilo in režiš se ves čas. Ob 
prvem skozihodu boš gotovo kaj zgrešil, tako da velja 
kratki triurni trip ponoviti. Hvalevredno je vse skupaj 
kljub zmešanosti povezano v smiselno celoto. Odeta 
je v odbit grafični slog, kjer so osebki videti kot oz- 
načbe na sekretu in lomastijo naokoli kot kartonaste 
škatle, medtem ko v ozadju špila bondovska muzika. 
Humor najbolj prizadete sorte gotovo ni za vsakogar. 
A skupaj s parodiranjem in besednimi igrami, ob ka- 
kršnih bi prevajalec storil harakiri, tvori lahkotno in 
drugačno pustolovščino. Ko cena na Steamu pade z 
malček zasoljenih 15 evropskih, jo le povohaj. 


Strah in groza v Las Vegasu? Nak, le 
na špijonskem oddihu. 


Necrophone / Adult Swim 


času, s čimer bolje mahaš in se braniš. Pozna rabo 
specialk in kart z različnimi učinki, a oboje lahko pre- 
zreš, saj so spopadi že brez njih dovolj lahki. Nave- 
ličaš se jih hitro, nakar ti gre v nos še, da mora grupa 
po vsakem obračunu dolgovezno do vodnjaka, kjer 
se pozdravi. Kot da so hoteli umetno raztegniti čas. 
Razgibanosti bi lahko bilo več. Na vsakem področju 
trkaš na vrata in fehtaš sladkarije, menjaš karte ter 
iščeš skrite pobaline in materiale za nove kostume. 
Vse se vrti okrog preoblek, saj vplivajo na boj in nudi- 
jo različne specialke. Ena zdravi, druga oslabi nepri- 
diprave, tretja useka vse naenkrat. Prav pridejo tudi 
pri raziskovanju - klovn trobi, predsednik je diplo- 
mat, dinozaver spiha neprehodne poti, coprnik pa 
sveti v temi in išče stopinje. 

Šest uric nedeljskega frpjskega potepanja bo najbolj 
sedlo mlajšim, predvsem zavoljo preprostosti, po- 
srečene zgodbe in luštnosti. Double Fine znajo poskr- 
beti za dovolj duše. Za mularijo zato 15 evrov bržda ne 
bo preveč. Škoda, da se začne igranje ponavljati in da 
zmoti občasen hrošč. 


Potezni hoj je sila preprost. S šefi ni nič drugače, 
saj so razlike med monstrumi kozmetične. 


moštnik 2014 


Risankaste sekvence te nasmejijo, četudi stilu ne 
bi škodila kaka dodatna sličica animacije. 


Dežela in prebivalstvo sta pisana. V džez klubu v 
klovnovem kostumu zažgeš s solom na otroški hupi. 
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Kmetska dela '15 


Strojni sponzor je tokrat New Hol- 
land. Med drugim so v špilu še Ca- 
se, Lamborghini, Claas, Deutz in 
Steyr. Ni več Fendta in Fergussona. 


Po dveh letih si 


na virtualnem posestvu 


ogleda, če lahko tam počne kaj novega. Seveda, 
pravijo Giants, in mu pokažejo dva grunta. 


M4 
e je bilo jeseni 2012 še presenečenje, 
da je na vrhu prodajnih lestvic Farming 
Simulator, zdaj dileme ni več. Elektron- 
sko kmetovanje se je prijelo med igralci 
širom sveta. Čeravno je najbolj priljubljeno v Ev- 
ropi, njive zadovoljno orjejo tudi na drugi strani 
oceana. Francoski založnik Focus si ob tem 
mane roke, takisto švicarska firma Giants, ki 
franšizo programira. Še posebej, ker molzejo 
dve kravi hkrati. Poleg igralcev so tu namreč 
podjetja, ki se ukvarjajo s kmetijsko mehaniza- 
cijo in je stroj iz pikslov zanje konkretna rekla- 
ma. Zato ni čudno, da se firme in s tem mašine- 
rija redno menjajo. Za manjkajoče, a zaželene 
običajno poskrbi aktivna modovska skupnost. 
Tako kot so nekateri ponosni na karte v Coun- 
ter-Striku, so ti fantje ponosni na svoje traktor- 
je in priključke. 


Denar, kje si? 

Farming Simulator 2015 je, tako kot predhodni- 
ce, peskovniška igra. Po kratkem uvajalnem de- 
lu, v katerem se naučiš ravnanja z najbolj osnov- 
nimi kmetijskimi stroji, se lotiš edine možnosti - 
kariere. Izbiraš med dvema kmetijama: ameriško, 
ki so jo prvič predstavili v Titanium Packu za FS 
'14, in čisto novo norveško. Na posestvu imaš 
nekaj (starih) traktorjev in osnovnih priključkov, 
eno polje in puf na banki. Konkretnih zgodbenih 
ciljev oziroma kampanjskih nalog ni. Tako kot v 
resničnem življenju je edino merilo uspešnosti 
številka na bančnem računu. Da jo spremeniš iz 
rdeče v črno, se lotiš marsičesa. Prideluješ lahko 
poljščine, rediš živino ali po novem sekaš drev- 
je.Je mehanizacija, ki si jo dobil na dvorišče, ne- 
primerna za tvojo vizijo? Prodaj jo in kupi tako, ki 
bo prava. Vedno lahko vzameš nov kredit, katere- 
ga višina je odvisna od težavnostne stopnje. 
Prvih nekaj dni boš tenko piskal, kajti prodani 
pridelki bodo komajda pokrivali obresti. Vendar 
bo kupček počasi in zanesljivo rasel. Kmalu boš 
kupil drugo njivo in močnejši stroj ter boš hitreje 
nabiral cekin, da boš ves postopek ponovil. De- 
narnico debelijo tudi usluge. Po igralnem ob- 
močju najdeš oglasne deske, kjer ljudje ponujajo 
dobro plačilo za košenje trate ali razne prevoze. 
Primerno za takrat, ko čakaš, da pšenica dozori. 
Skratka, vsa igra je eno neskončno farmanje. In 
vsi dobro vemo, kako zasvojljivo je to. Se boste 
pa tisti, ki ste igrali predhodnico, vprašali, če je 
izdatek 30 evrov upravičen glede na to, da inači- 
ca 2015 prinaša samo eno novo karto in prvo- 
osebno simulacijo Pohorca z motorko. Zagotovo 
ima igra vsaj še kak adut? 
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Pozdravljena, fizika 


Seriji sem vedno očital, da si ne zasluži na- 
ziva simulator. Dejansko je vedno šlo za 
glorificirano različico Farmvilla, za arkadni 
približek dejanskemu kmetovanju, ki se je 
na rovaš igralnosti požvižgal na preveč 
stvari. Tudi takih, ki so vzdušju zavdale, na- 
mesto da bi ga krepile. Nihče ne bo godr- 
njal, kako nerealistično pridelki zrastejo v 
dnevu ali dveh. Da si z motokultivatorjem 
vlekel dvajsetkubično prikolico, pa ni ravno 
pilo vode. 

To so si Giants vzeli k srcu in uvedli mini- 
malne zahteve za prevoz priključkov. V ta 
namen so zapregli fizikalni motor PhysX, 
kar ima par zanimivih posledic. Stroji so 
občutljivi na klance in traktor, ki komajda 
izpolnjuje zahteve priključka, morda ne bo 
sposoben niti speljati. Tako moraš biti zdaj 
pri nakupih dosti bolj pozoren, da bo želez- 
nina sodelovala med sabo, in se ne zakadiš 
takoj po najmočnejšo mašino, kar igranje 
všečno uravnoteži. Tudi dirjanje čez drn in 
strn zdaj ni več tako brezskrbno in se raje 
držiš cest. Ker sta grafika in način obdelave 
polj ostala bolj ali manj enako zastarela - 
okej, ne moreš več orati ritensko -, fizikalna 
sprememba v prvih nekaj urah virtualnega 
kmetovanja ni vidna. A špil na dolgi rok ko- 
renito izboljša. No, na vizualno prevetritev 
bo treba še čakati. O tleh, ki bi se preobli- 
kovala po zgledu Agrar Simulatorja, ki ga je 
delal slovenski Actalogic, in terenščine Spin- 
tires takisto lahko le sanjamo. 


Počasi naprej 

Izboljšave torej so, vendar franšiza napredu- 
je počasi. Jasno, saj Švicarji nimajo prave 
konkurence, niti interesa, da bi opravili dra- 
stično prenovo; Kupci so že sedaj zadovolj- 
ni in videti je, da le zajebani kritiki hočemo 
nakaj več. Pa vendarle - je tako narobe, če 
od igre poleg zabave pričakujem izobraže- 
valne kvalitete, ki jih trenutno manjka? Re- 
cimo, da z neodgovornim gnojenjem ali šk- 
ropljenjem pridelek tudi uničiš, ali da je ko- 
lobar pomemben? Actalogic je premajhen 
in premalo znan, da bi jim resno stopil v ze- 
lje. Toda če je kmetovanje tak hit, čemu se 
ga ne loti kak drug založnik? Več kot dobro- 
došla bi bila kvaliteten tekmec in tak, ki bi 
si dejansko zaslužil nadimek 'simulator'. 


Lepo se vidi, kje na sliki se prelomi tekstura. V. 
gibanju je še grše, česar ob koncu 2014 ne bi 
pričakoval. So pa dodali sledi traktorskih gum. 
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Kot najbolj vsestranski stroj v igri se mi je izkazal Deutz 7250 TTR. Hiter 
je, močan in bi ga takoj imel v resničnem življenju. Jebeš Johna Deera. 


Krave in sploh vsa živina je bolj kot ne samozadostna. V ozadju je 
molzni robot, a nisem zapazil, da bi se mrhe šle tja kdaj olajšat. 
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ostalgija je kakor topla dekica. Ko noben 
N nov špil ne pričara tistega vzdušja in užit- 

ka, kot so jih tisti v dobrih starih časih, se 
pokrivaje z njo preseliš vanje. Bodisi v spominih, bo- 
disi tako, da naložiš emulator ali vključiš izvirni si- 
stem, če ga še nisi zatavhal na bolšjaku. Igra sama 
po sebi morda niti ni dobra - zlodja, večina jih ni, ka- 
kor ugotavljam pri pregledovanju materiala za anale. 
A tista prvotna štimunga te vrne v čas nedolžnosti, 
ko nisi bil ne zasičen, ne prezaposlen. 
Kaj pa, če star naslov privlečejo v sodobnost takega, 
kot je bil, le da ga nanovo izrišejo v moderni grafični 
tuniki in zanj računajo? Pri ne tako ancientnih špilih, 
starih nekje deset, petnajst let, dostikrat ni težav. HD- 
inačice, naj gre za Monkey Island, Age of Empires ali 
God of War, so velikokrat presenetljivo igralne. Toda 
staro ni enako starinsko in pri slednjih se zgodi, da je 
zob časa preveč načel notranjost. Zlasti če so k temu 
pripomogli avtorji. Prav tak je Wings Remastered. 


Fokkaj se, fokker! 


Wings je leta 1990 skupaj z Defender of the Crown in 
drugimi naslovi bajeslovne hiše Cinemaware pripo- 
mogel k uveljavitvi filmske estetike v igrah. Za to ni 
bil odgovoren full motion video, za katerega bi potre- 
boval CD-pogon, temveč je šlo za poudarek na zgod- 
bi in predstavitvi skozi klasično grafiko. 

Po zgledu istoimenskega črnobelega, nemega filma iz 
1927 si postal novopečen pilot, ki sredi prve svetovne 
pride na francosko fronto in se loti klatenja Švabov, 
minus ljubezenska zgodba. Na sporedu so bili letenje 
v 3D, streljanje po tleh v izometrični grafiki in odme- 
tavanje bomb v pogledu od zgoraj. A bistveno si izku- 
sil na letališču, kjer si v dnevniških zapiskih bral o pri- 
petljajih članov svoje eskadrilje. Nekdo je imel rojstni 
dan, drugega je bilo strah pred 'Huni', tretji je umrl pri 
opravljanju dolžnosti. Vsega se je držal melanholičen 
občutek, po katerem se je Wings ločil od kompleks- 
nejšega Wing Commanderja. 

Wings Remastered te gradnike odene v času primer- 
no HD-tuniko. Letiš po poligonski okolici pri 60 sliči- 
cah v sekundi, kar je krepko drugače kot na amigi, ko 
si imel kakih pet fpsjev. Pilotov šal plapola v vetru, 
razcvetajo se veličastne eksplozije, padajoči fokkerji 
cvirnajo vlečke dima. Manj grafično impresivni sta 
ostali disciplini, strafanje in bombardiranje, ker sta 
2D, a sta takisto neprimerno lepši. Svoje dodajo pre- 
delane vmesne sekvence, kjer ti levite bere nov brkat 


mor — 


stric in koder letala vzletajo impresivneje kot na prija- 
teljici, smrt obeleži še bolj žaloben ekran in vse sp- 
remlja nanovo posneta klasična glasba po starih me- 
lodijah. Medtem ko grafike ni moč preklapljati v ne- 
kdanjo obliko, je to mogoče storiti z zvokom. 


As z levo roko 


Edicija Remastered nežno poboža nostalgično dušo, 
saj je spoštljivo prebarvana in vsebinsko pretežno ta- 
ka, kot je bil original. Ducatletji kasneje se ti milo sto- 
ri, ko bereš o prigodah nesrečnega škvadrona. Nekaj 
posebnega je na tej vojni melanholiji, ki s kerozinom 
in švicem pronica iz Wings. 

Težava nastane, če terjaš posodobljenost, kajti neka- 
teri elementi so preveč zastareli. Ves špil je sestavljen 
iz misijic, ki se določajo naključno, trajajo nekaj minut 
in se začno zelo kmalu hudo ponavljati. Pri 3D-letenju 
moraš sestreliti sovražna letala, uničiti cepeline ali 
braniti lastne - in to je vse. Zmerom začneš v zraku, 
avion pa lahko zgolj obračaš in streljaš. Niti hitrosti ne 
moreš nadzorovati, prav tako ni napadov na talne cilje 
ali izvidništva, kar bi bilo pričakovati od bojišč, kot je 
Verdun. Celo izrezali so varianto, kjer si na amigi pri- 
stajal s poškodovano šajtrgo. To naj bi bilo po mnenju 
predelovalcev preveč naključno in nepravično. 
Morda, a Remastered je zavil v drugo skrajnost in je 
čisto prelahek. V prvotnih Wings si moral v dogfighte 
vložiti kar nekaj truda, zdaj pa iz svojega sopwith ca- 
pela v nasprotnika (navadno so to nemški dvo- in tro- 
krilci, čeprav igra na zgodovinsko vernost ne da nič) 
sprožiš prgišče nabojev in že je v trskah. Spreminja- 
nje težavnosti na to ne vpliva in umetne pameti prak- 
tično ni. Posledica je enoličen, ponavljajoč še špil, ki 


Pilot obrača glavoK bližnjemuv£ilju: Če, tito ni 
zadosti, lahko vključiš-izrecen' pokazatelj: 


Sestreljevanje ni p o čemer se Remastered očitno 
razlikuje od težjega/izvir gla, dve in že se vijejo k tlom. 
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niti na najvišji zahtevnosti ne pozna več smrti za ved- 
no (permadeath). Namesto da bi se tresel, zavedajoč 
se, da bo crkot nepovraten, naložiš zadnji samodejno 
shranjeni položaj in hajdi pod nebo. Status asa ti tako 
ne pomeni nič. 

Nad tovrstnimi krivoverskimi rešitvami amigini čistu- 
ni ne bodo navdušeni, dočim bodo zahtevalci poso- 
dobitve našli še mnoge druge luknje. Na letališču ne 
moreš izbirati letala in v letu ne poveljevati, nikogar 
ne srečaš po lastni volji, z nikomer se ne pogovoriš ... 
Res omejeno in plitko. 


Na Švejkovem pogradu 


Wings Remastered je kot moderna igra nezadosten in 
absolutno predrag, saj na Steamu zanj hočejo 12 ev- 
rov. Vreden je desetino tega, saj gre v bistvu za ta- 
blični špil - izšel bo tudi za iOS in Android. Priporo- 
čam ga samo tistim nostalgikom, ki jim ne gre za po- 
drobnosti in izziv, marveč za dekico, ki si jo potegne- 
jo do vratu in sanjajo o dobrih starih časih. Naj bo še 
tako moljasta in plesniva. 


Bombardiranje pride na 
vrsto kasneje v igri in jem 
kljub nasprotnikom v 
zraku šala mala. 
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V izometričnih misijah se zaslon 
premika sam od sebe, na nas pa je; 
da brez merka, rešetamo. Ni težav. 
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Nevidni pomočniki 


Internet je samoumeven. Sedimo za računalnikom ali drugo omreženo 
napravo, vpišemo zahtevo in nek strežnik v daljavi jo izpolni. Da pa se 
to lahko zgodi, mora priskočiti na pomoč kopica služabnikov, ki jih ne 
predstavi strice iz ozadja. 


zaznamo. 


andanes z besedo servis označujemo pred- 
vsem zaključeno ponudbo, celovito izkuš- 
njo uporabnika. Recimo ko govorimo o 
tržnicah Itunes, Amazon, Google Play, vi- 
deostoritvah tipa Voyo in Netflix ali celo 
spletnih igrah. World of Warcraft in kompanija delu- 
jejo po istih principih. Enako videočvek po Skypu. V 
resnici so to storitvene dejavnosti, ki uporabljajo in- 
ternet kot distribucijsko omrežje. Ampak tega ne bi 
počeli s tako lahkoto, če bi ne bila pajčevina že vna- 
prej zasnovana kot skupek servisov. 
Računalnikom, na katerih so vsebine, do katerih do- 
stopamo, pravimo strežniki. Praktično vsi internetni 
protokoli delujejo po principu odjemalca in strežnika - 
svetovni splet, FTP, elektronska pošta, IRC ... Lepota 
je v tem, da vloge niso določene fiksno. Vsaka napra- 
va, ki je odjemalec, je lahko strežnik in obratno. Potre- 
ben je le softver, ki tovrstne funkcije omogoča. Princip 
odjemalnika in ponudnika vsebin, kot ga poznamo na 
internetu, je poseben tudi po tem, da deluje na več ni- 
vojih. Izkušnja je zgrajena iz kupa manjših servisov, ki 
opravljajo vsak svojo, namensko funkcijo. In ti se za- 
našajo na še bolj osnovne gradnike - protokole. 


Od temelja do strehe 


Ste se kdaj vprašali, kaj vse se mora zgoditi, ko v 
brskalnik vpišete naslov spletne strani? S stališča 
uporabnika je enostavno: spletni naslov ustreza točno 
določeni strani, ki se bo prikazala v brskalnikovem 
oknu. Kot bi poklikal dokument v Raziskovalcu. Pa ni 
čisto tako. Izraz www.joker.si računalniku ne pomeni 
nič. Internetni protokol operira s številkami IP, torej 
mora od nekod izvedeti, kateremu IPju pripada do- 
tično ime, da lahko zahtevo odda na pravi naslov. Te- 
mu rabijo domenski strežniki, eni najbolj osnovnih 
spletnih servisov, katerih edina naloga je prevajati ne- 
zapomnljive skupke številk v človeku prijazna imena. 
Če bi vašemu internetnemu ponudniku crknil, bi na- 
enkrat večina interneta postala nedostopna. Le na vi- 
dez, kajti še vedno bi lahko dostopali do mest, katerih 
številke IP poznate. Bi pa to bilo nadvse neprijetno, 
mar ne? 

K sreči se da takim neljubim zapletom ogniti. Strežni- 
kov DNS je na tisoče in precej od njih je javnih. Celo 
same internetne nastavitve privzemajo, da imaš na- 
stavljen vsaj še en, rezervni strežnik. Zato je včasih 
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7: Daj mn3njalnik! 


Servis DNS se zanaša na tisoče posameznih strež- 
nikov, v katerih so zapisani konkretni podatki o 
spletnih domenah. Korenski strežnik hrani le poda- 
tek, kateri DNS je za domeno odgovoren. Celoten 
proces se izvede samodejno in v drobcu sekunde. 


november 2014 


pametno, da se ne zanašaš na samodejne nastavitve 
svojega ponudnika, marveč kot rezervo dodaš zuna- 
njega. Nadvse priljubljen je Googlov DNS, predvsem 
zaradi carske, hitro zapomnljive IP-cifre 8.8.8.8. Prav 
tako je zunanji DNS kul, kadar se država odloči iti cen- 
zuro, tako kot Slovenija z internetnimi stavnicami. 
Takih temeljnih servisov je še več. Sem spadajo si- 
stem oddaljene prijave telnet in njegova šifrirana ra- 
zličica SSH, elektronska pošta, prenos datotek, no- 
vičarske skupine, strežniki, ki sporočajo točen čas, in 
podobno. Da so naprednejši servisi zgolj nadgradnje 
osnov, priča dejstvo, da lahko spletne strani sprejme- 
mo celo tako, da se čez telnet prijavimo na vrata 80 
spletnega strežnika! Rezultat bo sicer koda HTML, 
okrancljana s kontrolnimi zahtevki, vendar deluje. 

Za osnovno delovanje spleta oziroma servisa WWW 
torej potrebujemo vsaj DNS, telnet in prenos datotek. 
Iz tega sledi, da za delovanje visokonivojskega servi- 
sa Amazon.com potrebujemo recimo WWW, elek- 
tronsko pošto in e-bančništvo. 
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Davkarija je od naših ponudnikov zahtevala, da na 
DNS-nivoju preusmerijo promet, ki bi šel k Bwinu, 
na stran finančnega ministrstva. Googlov DNS bo 
lepo vrnil pravi naslov. Internet, 1, država 0! 


Dostopnost kadarkoli 


V zgodnjih dneh interneta je bilo prometa malo. Upo- 
rabniki smo se cijazili na analognih modemih, strežni- 
ki so bili domena univerz in multinacionalk, obisk je 
bil pičel. A ves čas smo odkrivali nove, zanimive reči 
in jih delili med sabo, kolikor se je le dalo. Povečan 
interes za določeno spletno stran je dostikrat preobre- 
menil server, da je ta preprosto spustil dušo. Posebej 
je bila po tem znana stran z novicami za geeke Slash- 
dot.org. Če se je tvoja stran znašla med njihovimi no- 
vicami, je običajno zaradi navala počepnila v nekaj 
minutah, zato se je tovrstnih izpadov oprijelo ime 
'slashdotting'. Danes uporabljamo nekoliko bolj poli- 
tično korekten izraz 'denial of service', DoS. Ta ne 
pomeni, da server našega zahtevka noče izvršiti, kot 
natakar, ki pijani osebi noče več točiti alkohola, mar- 
več da smo ostali brez postrežbe, ker je restavracija 
polna. DoS je skozi leta postal priljubljeno orožje in- 
ternetnih gverilcev, tako so recimo Anonymous sesu- 
li spletno stran scientologov. 


192.168.178.23 


Programček Low Orbit lon Cannon je relativno ne- 
rodno orožje, saj ga poganjaš ročno in ne skrije IP- 
naslova. Pravi maherji DDoSajo samodejno, prek 
botnetov, sestavljenih iz okuženih računalnikov. 
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Preobremenjenost oziroma prevelika popularnost je 
največji bavbav vsakega spletnega biznisa. Nedo- 
stopnost spletne strani pomeni, da bo stranka odšla, 
zato so podjetja mrzlično iskala rešitve, kako se temu 
izogniti. Preprosta rešitev je močnejši hardver in večja 
pipica v internet. Namesto enega računalnika, ki je 
ždel v kotu pisarne, so nastajali podatkovni centri, ki 
so premlevali vedno več številk. Delo se je tako raz- 
porejalo med več strojev, najemalo se je tudi naj- 
dražje povezave, kar so jih telekomi ponujali. Vendar 
kmalu niti to ni več zadostovalo. Ko je tvoj trg celoten 
svet, moraš streči milijonom, kar zahteva bolj razse- 
jan pristop. 

To dandanes dosegamo predvsem na dva načina. 
Bodisi postavimo lastno infrastrukturo farm, bodisi 
slednjo najamemo pri podjetju, specializiranem za 
dostavo vsebin končnemu uporabniku. S tujko jim 
pravimo CDN, Content Delivery Network. Pionir CDN 
je podjetje Akamai, danes med največjimi igralci na 
tem področju najdemo Microsoftovo platformo Azure 
in Amazonov CloudFront. 
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| Spletna trgovina je le najbolj viden del Amazonove- 

ga servisa. Toda končnemu uporabniku v istem pa- 

ketu ponujajo še Whispersyne ter avdio in video na 
zahtevo, podjetjem pa gostovanja v oblaku. 


Farma v kontejnerju 


Znano je, da večino spletnega prometa v letu 2014 
ustvarja vsega pet strani: Facebook, Google, Yahoo, 
Microsoft in Amazon. Ti superservisi pa ne bi bili 
sposobni obvladovati milijarde in več ljudi, ki posega- 
jo po njihovih storitvah, če ne bi neprestano izumljali 
novih načinov, kako jim robo dostaviti. Google je re- 
cimo pred leti patentiral sistem strežniških farm v kla- 
sičnem ladijskem kontejnerju, ki velja nekako za 
standard vsega transporta. Čeravno podobne rešitve 
ponujata IBM in HP, kontejner največjega iskalnika na 
svetu odraža geekovsko kulturo podjetja. Ker so bili 
Googlovci nezadovoljni s standardnimi poslovnimi 
rešitvami, so namreč sistem razvili sami, od matične 
plošče naprej. 

Prvi kontejnerji so bili dejansko napolnjeni s kompo- 
nentami, ki jih najdeš v vsaki trgovini. Nanje so nalo- 
tali ali celo s selotejpom prilepili druge potrebne dele, 
do takih podrobnosti, kot so raznobarvne ledice, ki 
označujejo stanje posameznih rezin, in lastne, hudo 
predelane različice Linuxa. Po svetu ima Google po- 
stavljenih na tisoče mobilnih podatkovnih središč, ki 
razbremenjujejo bolj običajne strežniške farme v 
zgradbah. Konkretne številke, koliko jih je v resnici, 
nočejo izdati. Zgovoren je podatek, da se samo splet- 
ni naslov www.google.com skupaj z lokalnimi različi- 
cami, med katerimi je tudi slovenska, prevaja v več 
kot petsto številk IP, ki si med sabo delijo breme. Ko- 
liko je za njimi računalnikov, lahko samo ugibamo. 
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Da se razumemo: ni posebnega podatkovnega centra 
za 'ameriški' Google, niti za evropskega in slovenske- 
ga. Vse poddomene obvladuje en sam sistem, razme- 
tan po svetu in nadzorovan iz Palo Alta. Na tvoj zahte- 
vek odgovori strežnik, ki ima glede na tvojo lokacijo 
najhitrejši odzivni čas. Ta ni odvisen le od fizične bliži- 
ne, marveč predvsem od obremenitve lokalnih voz- 
lišč. Poenostavljeno povedano, vsi ti tisoči računal- 
nikov se uporabniku predstavljajo kot en sam super- 
stroj. Če eden od njih crkne, ostali brezšivno prevza- 
mejo njegovo delo, serviser pa ga lahko v miru po- 
pravi ali zamenja. Kako pomembna je odzivnost, 
priča anekdota iz IBM. Tam so inženirji skovali mer- 
sko enoto 'nanostoletje' in predstavlja čas, po kate- 
rem bo uporabnik postal tečen, ker še ni dobil podat- 
kov. Milijardinka stoletja - 3,15 sekunde. 


Najpomembnejši strežniki so še vedno v zgradbah. 
Tak je pogled na eno od Googlovih farm. V zgod- 
njih dneh so enote sestavljali sami iz robe v malo- 


prodaji, zdaj jih po njihovih načrtih delajo drugi. 


Oblačna virtualka 


Na precej podoben način delujejo superračunalniki, 
katerih koncept poznamo nina Skoraj enako 
dolgo pa so inženirji razvijali nasproten proces: da bi 
se en sam računalnik znal obnašati kot več, med sa- 
bo ločenih mašin. Ledino je tu kot ponavadi oral IBM 
že pred petdesetimi leti. V osemdesetih je tako veliko 
računalnikov emuliralo nekdaj priljubljeni CP/M, na- 
kar so se pojavili emulatorji DOS. Tak je bil recimo 
leta 1989 izdani SoftPC za lastnike macov. Iz teh po- 
skusov se je ob prelomu tisočletja razvila prava vir- 
tualizacija, kjer je prednjačilo podjetje VMWare, še 
danes eden vodilnih igralcev na tem področju. Sem 
spadajo tudi pogruntavščine, kot sta Microsoftov Vir- 
tualPC ali Oraclov VirtualBox. 


s. import brom c. 2O1NOLJE- ILA 
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Oblačne shrambe uporabljamo kot podaljšek svojih 
naprav. Največji hec je, da nihče ne ve točne lokaci- 
je, kje so podatki fizično pristali. Virtualni strežnik 
je hkrati povsod in nikjer. 


Torej, zdaj imamo na tisoče računal, ki se pretvarjajo, 
da so eno samo, in možnost, da se eno računalo ob- 
naša kot več njih. Če oboje združimo, dobimo temelj 
oblačnega servisa. Izraz, ki je v računalniškem besed- 
njaku začel postajati popularen pred nekaj leti, izvira 
iz infografik in omrežnih shem. Tam je bil celoten in- 
ternet predstavljen z risbico oblačka, da se ga je ločilo 
od infrastrukture znotraj podjetja. Z veseljem so ga 
povzeli tržniki in nas zdaj prepričujejo, da je oblak za 
biznis nujen. 

Zamisel je na prvi pogled skregana z logiko. Zakaj bi 
kompjuterje najprej združeval in jih nato spet ločeval? 
Mar softver, ki skrbi za tovrstno početje, ne odvzema 
dragocenih procesorskih ciklov? Seveda jih, vendar 
prinese nekaj mnogo pomembnejšega: neodvisnost 
od muhavosti strojne opreme. Virtualni mašini ne mo- 
re crkniti napajalnik ali grafična kartica, prav tako ji 
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ne zmanjka elektrike, dokler deluje vsaj en podatkov- 
ni center, ki jo napaja. Če ji prične zmogljivost pešati, 
ti ni treba menjati hardvera. Nadgradnjo opraviš v 
meniju, kjer z drsnikom povečaš količino razpolož- 
ljivega pomnilnika in dodaš procesor ali dva. Dokler 
jih imaš na razpolago v železju, seveda. Oblačni raču- 
nalnik je tehnično gledano nesmrten. 


Takole je videti nadzorna plošča profi navideznega 
strežnika. Imaginarnim mašinam dodeljuješ cikle 
procesorja, pomnilnik in prostor. S programi, kot je 
VirtualPC, lahko isto počnete na lastnem računalu. 


Ponudba virtualnih strežnikov je pestra, tudi pri nas ni 
malo podjetij, ki jih tržijo. Bržkone najbolj znan, cen- 
jen in uporabljan je Amazonov Cloud Services. Bezo- 
sovi fantje so izkušnje, nabrane pri vzpostavljanju naj- 
večje svetovne knjigarne, znali spretno potržiti in tako 
del stroškov obratovanja prenesti na najemnike. Ti v 
zameno dobijo eno najbolj robustnih in zanesljivih 
platform, ki jim zagotavlja neprestano spletno nav- 
zočnost. Na enak način delujejo Dropbox in ostale 
oblačne shrambe, ki brez navideznih serverjev ne bi 
mogle obstajati oziroma se ne bi razlikovale od obi- 
čajnega strežnika FTP. Virtualne instance so tiste, ki 
omogočajo dodatno vrednost, tudi v obliki storitev, 
kot sta deljenje vsebin po spletu in pretočni video. 
Hkrati je treba vedeti, da oblačnost ni vsemogočna. 
Včasih en sam računalnik potopi celoten sistem ali pa 
zavoljo flikanja varnostnih lukenj ponudniki preprosto 
izklopijo znaten del svojega omrežja. V novicah bere- 
mo le o večjih izpadih, ki se pripetijo vsakih nekaj 
tednov, enkrat pri enem, drugič pri drugem velikanu. 
Manjših niti ne zaznamo. Namestiti popravek na ne- 
kaj deset tisoč računal ni mačji kašelj, ob ponovnem 
zagonu pa bo zagotovo spet nekaj crknilo. Včasih so 
stranke upravičeno jezne. Le kam je izginila obljublje- 
na neprestana prisotnost? 


PC postaja strežnik 


Microsoft si je domače omrežje predstavljal že leta 
2006. Windows Home Server je sicer propadel, 
sodobni domovi pa delujejo točno po njihovi za- 
misli, le z drugimi, zvečine zastonjskimi programi. 
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'Pametni' televizorji so servise prinesli neposredno 
v dnevno sobo. Zavezništvo SmartTV tudi upravlja 
konkreten servis — na starih Philipsovih in Toshibi- 
nih napravah je vmesnik kar njihova spletna stran. 


Besedičenje o servisih, ki so podlaga za druge servi- 
se, se sliši zapleteno in običajnemu človeku nepo- 
membno. Toda v času, ko postajajo omrežene ne le 
ure, superge in hladilniki, marveč vsaka reč okoli nas, 
le-ti postajajo nezavedni del našega vsakdana. Ne ta- 
ko dolgo tega je bil računalnik pri hiši en sam in bil v 
glavnem odjemalnik oziroma delovno orodje. Danes 
to vlogo prevzemajo telefoni, tablice in druga pamet- 
na oprema, dočim je PC v marsikaterem domu že 
prevzel vlogo strežnika, ki skrbi, da so druge naprave 
primerno nahranjene. DLNA, skupna raba tiskalni- 
kov, shrambe NAS, do katerih lahko dostopamo tudi 
z interneta, lokalni strežnik za Counter-Strike: GO, na 
katerem igraš s sosedi, konzola, ki suče video ... So- 
dobni dom postaja osebno omrežje njegovih prebival- 
cev, nekakšen privatni oblak. Treba pa ga je vzdrže- 
vati in za to imeti vsaj nekaj osnovnega znanja. Nena- 
zadnje zato, ker si bržda ne želimo biti odvisni iz- 
ključno od zunanjih ponudnikov. Posebej ne za vsebi- 
ne, ki jih ustvarimo sami. 
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Reči, spravljene v oblaku, so kot javne garderobne 
omarice. Nemara je vanje težko vlomiti, so pa eno- 
stavno dostopne, če vam nekdo ukrade ključ. Mor- 
da celo kdo, ki mu zaupate! Ne delite gesel! 


Vedeti je namreč treba, da so najbolj pomembna st- 
var v vsakem informacijskem sistemu podatki in me- 
tapodatki. Malodane vsakomur se je že pripetilo, da 
mu je crknil disk, kar ga je izučilo, da dela varnostne 
kopije. Podobno opustošenje lahko povzroči raču- 
nalniški virus. Predvsem pa lahko do zasebnih podat- 
kov pride kak nepovabljen gost. Ne glede na to, ali so 
na domačem računalu ali v oblaku, kar so pred krat- 
kim izkusile zvezdnice z Jennifer Lawrence na čelu. 

Z varnostjo in zasebnostjo je pač tako, da niti najso- 
dobnejši servisi ne morejo tega delati namesto vas. 
Ponujajo dostopnost kjerkoli, kadarkoli in z različnih 
naprav, s tem pa informacije delajo nesmrtne. Morda 
jih boste pozabili vi ali jih celo zbrisali, še vedno pa bo 
nekje obstajala rezervna kopija. Kar nas sooča z dru- 
gim problemom: tako imenovano pravico do pozabe. 
Še zločini se čez čas brišejo iz uradnih evidenc, na 
spletu pa ostanejo? 


november 2014 


Nevarna sklepanja 


Proti Googlu, ki o nas danes že ve več, kot vemo sa- 
mi, teče kar nekaj sodnih procesov, v katerih tožniki 
zahtevajo, da iskalnik določene zadetke odstrani, ker 
delajo zaradi splošne vidnosti konkretnim ljudem kon- 
kretno škodo. S prikritimi je še večji križ. Google Now 
je recimo odlično orodje, ki zna predvidevati, katere 
podatke si želimo, in nam jih samodejno ponuditi v 
pravem trenutku. Taisti strežniki skrbijo za prepozna- 
vo govora in odgovarjanje na zahtevke. Enako velja 
za Applovo Siri in Microsoftovo Cortano. Vemo, da se 
vsi ti podatki nekje in nekako obdelujejo, najbrž tudi 
shranijo. Ker enormna količina informacij, ki ves čas 
odteka od nas, pač dela vse te servise boljše in bolj 
uporabne. Poleg tega se dostikrat ne zavedamo, kaj 
smo delili s stroji. Ti so neosebni, abstraktni. Tisto, 
česar se zavedamo, je le telefon v naših rokah. In tele- 
fon vendarle ne bo izdal ničesar, mar ne? 


Digitalne pomočnice domujejo v oblaku. Vse, kar 
jim velimo, potuje v splet. Ste se kdaj vprašali, kaj 
se z njimi zgodi potem? Ne, ne izbrišejo se. 


Metapodatki ('podatki o podatkih'), na katere se za- 
našajo ti nevidni servisi, so lahko enako nevarni kot 
podatki sami. Kot smo se lahko poučili iz prisluško- 
valne afere, NSA ali slovenska policija ne potrebujeta 
vsebine telefonskega pogovora. Dovolj je, da najdejo 
vzročne povezave. Recimo, da v seznamu vaših kli- 
cev vidijo, da ste govorili z domom za ostarele in nato 
s pogrebno službo. Morajo res poslušati pogovor, da 
bi vedeli, kaj se je zgodilo? Zakonodaja, ki določa do- 
stop organov pregona do metapodatkov, pa je dosti 
manj striktna kot tista za prisluškovanje 
Transparentni servisi so istočasno nujnost kot poten- 
cialna nevarnost. Brez njih bi bilo delovanje interne- 
tnih storitev, ki so del vsakdana, praktično nemogoče 
oziroma vsaj bistveno omejeno. Hkrati pa so, posebej 
tisti višjenivojski, sposobni o nas razkriti stvari, ki jih 
skrivamo celo pred svojci oziroma delimo le z na- 
jožjim krogom zaupnikov. Vendar je to cena, ki smo 
jo očitno pripravljeni plačati. Navsezadnje obstajajo 
orodja, s katerimi se lahko do neke mere zaščitimo, 
denimo šifriranje podatkov in anonimizacija. Ali jih 
bomo uporabili, je prepuščeno lastni presoji. 


Lrveerratni ein 
Cootov | pobljana 


Mislite, da metapodatki niso problem? Zgolj ob- 
kljukanje ene opcije na telefonu vas lahko postavi 
na znan kraj ob znanem času. Če se je takrat tam 
kaj pripetilo, ste lahko takoj med osumljenci. 


moštnik 2014 


PREBERITE V DECEMBRSKI ŠTEVILKI 


Kdor še ni začel, naj zdaj začne moliti 
Naslednje jutro, ko smo bili še pod vplivom 
adrenalina prejšnjega dne, sta nas vodja bol- 
$" nišnice in glavni zdravnik pred jutranjo vizito sk- 
licala v skupni prostor. Tam sta nam predala vest 
o bolniku s simptomi ebole v sosednjem kraju 
idi Mumbwa, ki je od Nangome oddaljen le 40 km. 
Širjenje ebole smo že pred odhodom v Afriko skrbno in redno spremljali, vendar 
pa je bila vest o bolniku iz Konga, ki je bil v stiku z dvema že umrlima bolnikoma 
zaradi ebole, nekaj, na kar zares nismo bili pripravljeni. 
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Seveda so vsi otroci kdaj pa kdaj nemirni, živahni, 
nestrpni in težko počakajo, da pridejo na vrsto, so raz- | SR A 
24 zxid ŠIKA Š UH Ww 
treseni in pozabljivi ter neorganizirani. Posledica tega ea 
je, da velikokrat težko prepoznamo, kdaj je nemirnost M STRESU ' 
še del običajnega razvoja, kdaj pa so težave celo tako li pe PSA 
izrazite, da bi lahko govorili o hiperkinetični motnji. MW »MNZ5 
Ne le za lahko noč! 
Veliko staršev otrokom zvečer še vedno bere pravl- 


jice. Kadar si za branje ali pripovedovanje ne more- 
jo ali ne znajo vzeti časa, njihov glas nadomesti pri- 
povedalec iz radijskega sprejemnika, zgoščenke ali 
priljubljenega spleta. Zdaj so na voljo tudi zgodbice 
za premagovanje najpogostejših razvojnih težav za 
otroke med prvim in četrtim letom — pomagamo 
jim lahko tako pri močenju postelje kot strahu pred 
temo ter reševanju težave z odhodom v vrtec. 


Zaradi centralnega ogrevanja je zrak v bivalnih prostorih 
pozimi bolj suh, in ker se v tem času pogosteje zadržujemo 
v zaprtih prostorih, postane naša koža bolj suha in občut- 
ljivejša za vse zunanje in notranje dražljaje. Zunanje nizke 
temperature in veter kožo še dodatno izsušujejo. Poleg 
pogostejših okužb dihalnih poti so zato pozimi pogostejše 
tudi nekatere kožne bolezni ali dermatoze. 
Ji 
Poslušati tudi telo, ne le glavo l 
»Se čutite sami s svojo sladkorno boleznijo?« 
Dr. Karin Kanc ima res posebno energijo. Odkrita je, 
nasmejana, profesionalna in predvsem srčna. Diabe- 
tologinja, ki išče vsa ozadja, ki ne vidi le nihanj ravni 
sladkorja v krvi in (še vedno) odvečnih kilogramov. 
Zdravnica, ki ji resnično verjameš, da ji je mar. Pa 
tudi, da se je celo v norem 
decembru mogoče upreti 
prenajedanju ... 


ob delavnikih od 8. do 15. ure 


ali www.zdravje.si/narocnine 
e-pošto na: narocninealpress.si 
ali pošljite svoje podatke v zaprti kuverti na naslov: Revija Zdravje, Dunajska 5, 1000 Ljubljana 
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Ferrari, com 


rentalcars com 
| Le0o Bem di botra A o b06k56A o Podoba 


Tole je trojček najnovejših mobidičnih hotnic. Ljudje z zavistjo pogledujejo 


po njih, a 


vomim, da bo kdo kupil aparat, ker je vzpo- 

redni test pokazal, da baterija zdrži pol ure 

dlje ali da so fotografije v poltemi malo 

manj slabe od drugih. Naštevanje hercev, 

bajtov in pikslov ne vpliva na odločitev, niti 
ne drobnjakarstvo okoli vmesniških neumnosti. Upo- 
rabnik bi moral sam preizkusiti veliko različnih oko- 
lij, da bi uvidel, kako neka funkcija pri enem zahteva 
klik manj oziroma več. Večina širokih izkušenj nima, 
zato neumnosti ne graja in boljšosti ne hvali. Tisto, 
kar ima, jemlje za samoumevno. Nov mobitel pa ku- 
pi zaradi všečne zunanjosti in akcijske ponudbe, ne- 
kateri še zaradi statusnega simbola, morda celo pri- 
padnosti blagovni znamki. Mnogotere vključene mož- 
nosti onkraj vsakodnevnih opravil so večini pred na- 
kupom in po njem malo mar. Često tudi zato, ker so 
polovičarske. Normalen uporabnik bo dodatno opra- 
vilnost navsezadnje pridobil z aplikacijo iz štacune. 
Zaradi naštetega je umestno vprašanje o smiselnosti 
testov oziroma predstavitev. A menim, da štejeta teh- 
nično izobraževanje in širjenje obzorij. Četudi nisi 
pred nabavo novega aparata, je fino prečitati, kam 
gredo trendi in kaj prinašajo nove tehnikalije. Poleg 
tega mora obstajati kritičen glas, ki tako javnosti kot 
industriji pove, da ni čisto vsaka frišnost zmagovalna 
in vsaka marketinška krilatica zlata. Predvsem pa, da 
tehnologija nič ne velja, ako je vmesni sloj do člove- 
ka, tisti, ki se mu reče human interface, neustrezen. 
Kaj torej pove glas zajebanca o treh aktualnežih? 


Samsung note 4 


Note v četrto je sijajna napravica, ki jo je veselje upo- 
rabljati. Kaj bi je ne bilo, saj vsebuje najjačo železni- 
no, obilje funkcij in najboljši zaslon na tem planetu. 
Organska tehnologija AMOLED je že sama po sebi 
vidno boljša od konkurence, 14,5-centimetrsko okno 
pa je zdaj dobilo še bolj podrobno mrežo. Sem bil pre- 
pričan, da je to pretiravanje z razločljivostjo nevidno, 
toda majke mi, da je opazno, ko primerjaš laske na 
dobrih fotkah. Vsekakor je pohvale vredno, da je ce- 
loten displej uporabna površina, kajti Samsung ostaja 
pri trdninskih gumbih, ki ne krnijo pogleda. 


Nadalje ima zadeva vrsto eksotičnih sestavnih, ki jih 
večina tekmecev nima: tipalo utripa srca, merilnik na- 
sičenosti kisika v krvi, senzor ultravijoličnega sevanja, 
čitalnik prstnega odtisa, IR-lučko za daljinjenje televi- 
zorjev, mehanski stabilizator slike in pisalo čečkalo. 
Za povrhu je novinec aluminijasto obrobljen, kar je po 
prejšnjemesečni alphi novi hišni trend. Žal Samsung 
ne more iz svoje kože, zato zadek ostaja iz cenenopla- 
stičnega falšledra. Vsaj imitacije cvirna so se znebili. 
Je pa omembe vredno, da note 4 za razliko od S5 ni 
vodotesen in da priključek ni več USB 3.0, marveč na- 
vaden micro. Kljub temu polnjenje ni nič počasnejše, s 
priloženim brzinskim napajalnikom je celo hitrejše: pol 
ure do 50 %. Iphonovi elektroni niso tako urni. 


Senzorji taki in onaki 


Posebne koristi od tega, da ti telefon sporoči, ali ti 
srce še bije in da se namaži s faktorjem 30, kajpakda 
ni. Dohtarji svojih pulznih oksimetrov gotovo ne bodo 
nadomestili z mobilniki, med športanjem pa od tega 
merilnika tudi nimaš nič. A tehnologija je očitno do- 
volj poceni in trikoder, znameniti multipraktični anali- 
zator iz Zvezdnih stez, mora nekje štartati. Bolj opa- 
zen napredek je pri fotozajemanju. Fotočip je sicer isti 
kot pri S5, toda večja odprtost zaslonke (f1,9) dela 


Goal: 939 kcal 


Note 4 ima, kakor že S5, zadaj pod bliskavico še 
eno svetlobno tipalo v navezi z rdečo lučko. Ko gor 
položiš prst, sistem izmeri pretok krvi in kisikovo 
saturacijo. Kot tista ščipalka pri zdravniku. 
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je spet pred nehvaležno in težko nalogo o njih pisati. 


jasnejše rezultate, ki so na samem vrhu med mobilni- 
ki. Zaradi dvojne količine pikslov vsekakor nad ipho- 
novimi. Takisto se pozna vdelava mikrostabilizatorja, 
ki ob filmanju med hojo omili tresavico. Ne gre niti 
brez pomoči pri sebkanju: sprednje oko je boljše in 
širšegledno, selfiranje pa praktično sprožamo s prst- 
nim tapkanjem po srčnem senzorju zadaj. 

Slabša od iphonove je prstna biometrika. Konkurenca 
ima okrogel gumb, na katerega zgolj položiš palec 
pod katerimkoli kotom. Naprava se v isti potezi zbudi 
in odklene, kar je hitreje, kot če bi moral potegniti po 
zaslonu. Samsung ima po drugi strani podolgovat 
gumb, zato kamerica pod njim očitno ne zazna prst- 
nega vzorca na mah. Za aktivacijo moraš torej onegaj 
najprej zbuditi, nato položiti na gumb prst in ga nena- 
tančno potegniti. To početje terja obe roki in je okor- 
no. Kdor zaklepa telefon s kodo, bo z novim postop- 
kom vseeno profitiral na hitrosti in varnosti, dočim se 
drugi takega zbujanja za razliko od applovcev ne bo- 
do šli. Dasi bo prstni način preverjanja istovetnosti v 
prihodnosti bržda privzet za vse servise, zaenkrat 
širše podpore ni. Deluje namreč le v Samsungovem 
brskalniku, ki ga uporablja redkokdo. V Chromu, 
Googlovi trgovini, Facebooku in ostalih aplikacijah, 
ki zahtevajo vpis, pa ne. Zaenkrat je Samsung edini s 
prstnim čitalnikom v androidnem oddelku. 
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Beauty face i Shot 8 more 
Samsung dela najbolj kakovostne fotke, le vmes- 
nik bi lahko imel boljši. Mogoče je zajeti rafal slik, 
nakar na hitrico izrežeš moteče mimoidoče, ali jih 
zlepiš v idealno sliko, na kateri se vsi smejijo. 
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Beležka in peresnica 


Unikatnost Samsungovega paradneža pred velikimi 
telefoni drugih taborov je pero. Lahko sicer dokupiš 
standardizirane pisalnike za katerokoli napravico, to- 
da razlika v funkcionalnosti je precejšnja. Ko paličico 
izvlečeš iz nota, se peresniški vmesnik sproži sam od 
sebe. Pri priči imaš možnost na hitro načečkati opom- 
nik, zapisati telefonsko številko, ki jo program sam 
razpozna, ali zajeti posnetek oziroma del zaslona in 
ga opremiti z opombami. 

Ali zaženeš eno od skicirk z mnogo orodji in se greš 
ilustratorja. Peresce je namreč občutljivo na pritisk in 
zato pušča različno močno sled. Ta je zdaj baje 2048- 
stopenjska, ampak pri mali plastični čačkalici, ki ne 
paše najlepše v roko, taka finost ne pride do izraza. 
Bolj prav bi prišla radirka na drugem koncu, ki je še 
vedno niso vdelali. Druga novost je hitro izrezovanje, 
recimo slik s spletnih strani ali tekstovnih sklopov, ki 
jih kopičiš na odložišče. Od tam jih s potegom 'lepiš' v 
sporočila ali na kolažno platno. To početje ni brezhi- 
bno in posledično ne tako silno nucniško, kot prikazu- 
jejo propagandni filmčki. Vendar pride do veljave, če 
si kreativen in si daš dosti opravka s telefonom. 


Čečkalnik S Note je namenjen artističnemu izraža- 
nju (novo orodje je prisekano pero) ali kolažiranju. 
Trakec malih sličic na desni je odložišče, kamor 
mečemo izrezke z vseh koncev. A razen za potr- 


pežljive ustvarjalne dušice to pisalništvo baš ni. 


Da je za risarske talente in ustvarjalce galaxy note za- 
kon, zagovarjam že od prve generacije. Še vedno pa 
sem mnenja, da navaden uporabnik z njim ne bo na- 
domestil beležke in listkov, si delal seznamov za šta- 
cuno ali se šel prepoznavo rokopisa. Softver ima ne- 
rodnosti in je precej neintuitiven. Treba je nekaj potr- 
pežljivosti, da pogruntaš razdrobljene opcije in ovinke 
okoli preprek. A pero štejem kot šenkano dodano 
vrednost, saj fon košta enako kot vrstniki brez njega. 


Dobra trdnina, kaj pa mečina? 


Sem upal, da bodo pri novincu odpravili par sistems- 
kih hib, ampak le-te ostajajo, kakor ostaja grafično 
nespremenjena Samsungova kožica TouchWiz. Kon- 
kurenca se razvija, dohiteva in vpeljuje pritikline, ki jih 
tu pogrešam. Na primer dvojni potrk za zbuditev, opo- 
zorila in krajšnice na zaklenjenem zaslonu ... Res bi si 
želel, da korejski inženirji postanejo 'uporabniki'. Po- 
tem bi uvideli, da tlačenje spletnih fotozbirk, kot sta 
Facebook in Dropbox, v galerijo nima nikakršne vred- 
nosti, če je vseh dva tisoč slik nato v eni sami mapici. 
Sonyjeva in HTCjeva aplikacija lepo pokažeta posa- 
mične albume, tako kot jih imaš urejene na oblačnih 
mestih. Enako je, ko hočeš črpati vsebino s PCja - no- 
benih direktorijev, le nepregleden, abecedno urejen 
seznam vse multimedijske robe. Taki felerji so bili ne- 
zaslišani v prvih verzijah pred petimi leti, kaj šele zdaj. 
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Vnovič zabavljam, da velik zaslon ne pomeni tudi so- 
razmerno več prikazanih elementov. Slikovit primer: 
na devetih navpičnih centimetrih modela ace 3 je se- 
dem epoštnih postavk, isti prostor nota 4 jih kaže le 
šest! Še huje je v katalogu Google Play, kjer je na 5,7- 
palčnem ekranu ena sama vrstica besedila več kot na 
4-palčnem. Obstaja sicer nastavitev 'tiny font', toda 
stisnile se bodo le črke, grafični elementi pa ne. To je 
sicer težava Androida, ki nima možnosti sorazmerne- 
ga manjšanja vsega okolja, a gotovo bi lahko Sam- 
sung kaj ukrenil. Vpeljana prepolovitev namizja zara- 
di prostorsko potratnih prikaznih gradnikov koristi le 
v izjemnih primerih, ravno tako lebdeča okna. Ta so 
resda proporcionalno pomanjšane aplikacije, vendar 
je način omejen in kratkomalo nepraktičen. 
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Fon lahko ugotovi, da si doma, v službi ali v avtu 
ter prilagodi bližnjice in recimo vklopi zvok. A op- 
cija ni dovolj dodelana. Tudi privatni način je polo- 
vičen. Skakalec čez plot lahko zaklene sporne fotke 

in datoteke, ne pa tudi sporočil, mailov in klicev. 

Na desni pa je prikaz neuporabnega večoknovja. 


Ampak noben mobilnik ni popoln. Vsaka firma uvede 
kakšne dopadljivosti, a ga biksa na drugih področjih. 
Resnici na ljubo imajo Samsungove galaksije skupaj 
vzeto še vedno najbolje urejeno osnovno rokovanje, 
naj gre za potege levo/desno po kontaktu za instan- 
ten klic/sporočilo, predogled dobljenega sporočila v 
okencu ali vpogled v zadnje interakcije s človekom, 
ki ga kličeš. In potem je tu čuda aplikacij in servisov, 
s katerimi Seulčan bogati svoj ekosistem. S Health, ki 
beleži koračnost, srčnost in kisičnost ... avtomobilski 
način z velikimi ikonami in ekskluzivno uporabo No- 
kijinih zemljevidov ... črnobelo ultra varčevanje ... 
privatni modus za skrivanje porničev ... hitro deljenje 
vsebin med Samsungovimi napravami (podobno Air- 
Dropu) ... zelo dober diktafon z mnogo opcijami ... 
priročen daljinski upravljalnik na zaklenjenem zaslo- 
nu ...50 giga dvoletnega prostora na Dropboxu ... 

Samsungovih aplikacij obstaja nebroj, a zvečine je 
treba ponje na njihovo tržnico. Da ni telefon nasme- 
ten s stotimi ikonami je v redu, a še kakšna osnovna 
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Zemljevidi, naloženi na telefon, so zlata vredni za 
vsakega turista. Doslej je bil tak navigacijski pro- 
gram zastonj le na lumiah, zdaj pa bo tudi za And- 
roid. Tole je Nokijin Here, ki pride z notom 4. 


61 


OSEMJEDRNOST 


Da se ne bi vezal le na eno proizvodnjo linijo sili- 
cija, je Samsung note 4 izdelal v dveh različicah. 
V evropski z oznako N910c bije njihova lastna 
osemjedrna čipovna rešitev, klicana exynos 7 oc- 
ta. V vezje sta združeni dve štirisredični mikroar- 
hitekturi cortex, ena s frekvenco 1,3 in druga 1,9 
gigaherca. Za grafično plat skrbi naviti, 700-me- 
gaherčen GPU mali. Stari exynosi so praviloma iz- 
rabljali le štiri srčike naenkrat, počasnejši del ob 
mirovanju in hitrejšega za težko delo. Po novem 
pa je v rabi vseh osem razdelkov. Testi pokažejo 
15 odstotkov višje rezultate glede na ameriško 
verzijo telefona, ki vsebuje 2,5-gigaherčni, ven- 
dar le štirijedrni snapdragon 805 (oznaka 
N9105). Glede absolutne moči napram sotekme- 
cem pa so rezultati glede na meritve različni. V 
grafiki ga načeloma prehiti Nvidijina tegra K1, 
medtem ko sta z Applovim A8 precej enakovred- 
na. S tem, da ima slednji le dve jedrci in 1,4 GHz. 
Nekdo na drugem bregu očitno ne zna, Googlovi 
inženirji ali Samsungovi? 

iphone 6 ima lastnost, ki je konkurenca doslej ni 
poznala: podatke obdeluje 64-bitno, saj urica pri- 
pada osmi generaciji mikroarhitekture ARM. A 
malokdo ve, da v to družino sodi tudi exynos. 
Note 4 je torej prvi androidni 64-bitnež. Toda 
čemu Samsung, ki daje veliko veljave tehničnih 
cifram, tega niti omenja ne, kaj šele reklamira? 
Razloga sta dva. Prvi je v dveh inačicah, ki one- 
mogočata globalni marketing. Drugi, pomemb- 
nejši, pa v slabem izkoristku dodatnih bitov v 
zdajšnjem Androidu. Toda ko decembra oziroma 
januarja prispe nadgradnja na petico (Lollipop), 

bo exynos baje razpel krila. 


bi vseeno lahko bila prednaložena, recimo presenet- 
ljivo bogati in priporočljivi modus za otroke. Sem pre- 
pričan, da si veliko lastnikov ne ustvari niti Samsun- 
govega računa, kaj šele, da bi pregledovali robo v 
precej krošnjarski štacuni. 


Prvak naj bo 


Tako velik aparat ni za vsakogar, saj je nepraktičen 
za tovorjenje in enoročno rabo. Večino docela zado- 
volji skoraj pol manjši model alpha. A tisti, ki se z mo- 
bitelom redno in široko ukvarja ter ga nima navade 
nositi v hlačnem žepu, bo dobro sprejel zaslonsko ve- 
likost, urnost in nabor možnosti. Če ima v sebi še 
malce umetniške dušice, je note 4 najboljša izbira. 
(Opozorim pa, da je vsakršen velik fon le velik fon in 
ne more nadomestiti tablice!) Zdaj je le še treba držati 
prekrižane prste, da bo zimska nadgradnja na lizikasti 
Android 5 obenem prinesla novo, lepšo Samsungovo 
sistemsko preobleko. 


O 


Če si starš malčka, je Samsungov Kid's Corner su- 
perca. Par ustvarjalnih in talkingtomovskih progra- 
mov je vključenih, sam pa jih dodaš več, določiš 
pesmice in risanke ter omejiš čas drgnjenja. 


Sony xperia Z3 


Japonski aktualni kolovodja Z3 je nič več kot zgolj 
soliden androidni fon visokega razreda. Čipovni hard- 
ver je včerajšnji, fotič ima sicer 20-milijonov pik, a de- 
la slabše slike od dvakrat manj razločljivega iphona 6, 
zaslon pa je najslabši od vrstnikov. Po drugi plati pa je 
FM-radio za koga še uporaben, shramba je razširljiva 
in še vedno je to edini fon, ki ga mirnega srca vzamem 
na bazen ter slikam z njim pod vodo. Xperia zna zrca- 
liti vsebino na TV in vklopiti ultraštednjo ... pregledo- 
valnik slik in predvajalnika muzike ter filmov so boljši 
od Samsungovih ... fotografiranje pozna vrsto pred- in 
postprodukcijskih možnosti ter učinkov ... vključili so 
latno beležko početja, gibanja in korakanja AutoLog 
... in zastonj je pridodan Garminov navigacijski pro- 
gram s kartami za eno celino. 


Vodotesnost je odlika serije že tri generacije. To ne 

pomeni le, da fonu ne škodijo dežne kapljice, mar- 
več greš z njim lahko v resnici pod (sladko) vodo. 
S samsungom S5 ne bi plaval, dasi je 'odporen'. 


Okolje je pretirano nasmeteno z brezveznimi ikonica- 
mi, ki le reklamirajo, priporočajo oziroma nam Slo- 
vencem odrekajo sodelovanje, kot je slikosučna šta- 
cuna Movies Unlimited. Vmesnik ima par prednosti 
(fizična tipka za hiter zagon fotoaparata) in nekaj ne- 
umnosti (slab roletni meni). Kakšnega blaznega od- 
stopanja od klasičnega Androida pa ni, na primer 
adresarja, brezšivno povezanega z družabnimi omrež- 
ji, kakršnega ima Windows Phone. Osebno me precej 
motijo nazaslonski gumbi, ampak tazaresne uporab- 
lja samo še Samsung. 


Učinki obogatene resničnosti so v redu za nekaj he- 
cev. Lepo pa deluje globinsko megljenje, ki je boljše 
kot samsungovo. Iphone pa tega prijema sploh nima. 


Playstation 4 na daljavo 


Sony telefon vključuje v svoj ekosistem, zlasti v smis- 
lu NFC-trkanja. Z xperio podrgneš po televizijskem 
daljincu in slika se samodejno preslika. Za sparjenje s 
slušalkami ali zvočniki takisto zgolj stakneš napravi. 
Če si dejansko fan te tokijske firme, kako tovrstno 
možnost celo uporabiš. Ekskluzivnosti pa tu ni, saj 
Sonyjeva periferija deluje tudi z mobilniki drugega 
proizvajalca, le na roke ju bo treba zvezati. 


Sonyjevi aplikaciji Playstation in Lifelog sta pred- 
naloženi, a ju je moč namestiti tudi na telefone 
druge znamke. Prva rabi ogledovanju PSN-profi- 
lov, medtem ko Lifelog, ki smo ga spoznali s So- 
nyjevo zapestnico, beleži tek, koračnost, geograf- 
sko potikanje in še čuda telefoničnih opravil. 


Tisto, kar je lastno izljučno telefonu Z3, je povezava s 
playstationom 4. S tem ne mislim na aplikacijo, s ka- 
tero spremljaš PSN-račun, prijateljčke in trofeje - ta je 
splošno dosegljiva za Android in iOS. Posebnost je 
oddaljeno igranje oziroma remote play. Ta tehnologi- 
ja omogoča, da konzola v dnevni sobi žene igro, toda 
ker familija tam gleda Talente, dogajanje pošilja k te- 
bi v sobo. Doslej je princip deloval le z drkalico vito, 
odslej pa tudi s telefonom in tablico Z3. Ploščici seve- 
da spariš z dualshockom 4, kajti nazaslonski, virtual- 
ni gumbi niso niti za silo. 

Z vito je na tak način brez problematičnega zamika 
mogoče igrati večino iger, bodisi znotraj domače mre- 
že, bodisi prek nekega drugega wifija. Nekaterim iz- 
kušnjam je zavdajala edinole odsotnost fizičnih pritis- 
kal R2/L2. Naveza dualshocka in xperie se zato čuje 
zmagovalna kombinacija, vendar praksa kaže druga- 
če. Most med playstationom in mobilijo je izredno ne- 
zanesljiv in kratkosežen. Preizkusili smo ga v štirih sta- 
novanjih oziroma mrežah in v dveh primerih povezava 
ni delovala niti tri sekunde. Po drugi plati smo tam, 
kjer je delovalo, na nekajmetrski razdalji dovolj tekoče 
igrali celo Assassin's Creed, NBA in Destiny. Vendar 
le v domačem okolju. Aplikacija remote play lastnega 
LTEJa ne upošteva in terja wi-fi (načeloma se pa da 
povezati, če narediš hot spot z drugim mobilnikom), 
dočim je igranje prek tujih mrež čista loterija. 
Problemi so povezani z usmerjevalniki in nastavitva- 
mi. Pozabi, da boš ziher špilal iz hotela ali gostilne, 
četudi tam gladko gledaš YouTube in pošto. Še doma 


Samsung 
note 4 
Ploščina 153 x 78 mm 
Debelina 8,5 mm 
Teža 1769 
Zaslon 1440 x 2560 
5,7", 518 ppi 
h AMOLED 
Čipovje exynos 7 
osem jeder 
1,3in 1,9 GHz 
Pomnilnik 3 GB 
Shramba 32 GB 
Razširitev microSD 
Fotosenzorja  16/3,7 MP 
Video 720p / 120 fps 
4K / 30 fps 
Baterija 3220 mAh 
Vodotesnost ne 
Primerljiva 
obročna cena 26 EUR 
Garancija 2 leti 
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se signal polomi že pri prvi steni. Nemalokrat po pre- 
kinitvi povezave traja pet in več minut, da se znova 
priklopiš. Enako mešane in precej negativne izkušnje 
ima skupnost na internetu. Sony sicer remote play 
zagovarja kot ubijalsko aplikacijo in odločilen ele- 
ment, ki njihove izdelke loči od konkurence. Toda 
zaenkrat ni baš koristen. Znabiti, da se bo servis po- 
pravil, a tudi v najbolj idealnem primeru nad igranjem 
titul naslednjega generacije na malem zaslončku ni- 
sem navdušen. Tablica Z3 je po drugi plati za kaj ta- 
kega precej bolj pripravna. 


Ko Remote Play deluje, je moč pretočno igrati tudi 
hitrejše igre, kot so Rayman, NBA in Driveclub. A 
vse skupaj je obupno nestanovitno in po mojih ter 
spletnih izkušnjah je malo verjetnosti, da bo delo- 
valo izven doma. Jamstva ni niti znotraj hiše. 


Moram pa omeniti, da so Sonyji androidneži edini, ki 
omogočajo modrozobi priklop dualshocka 4. Z njim 
potem mojstrsko streljaš v Modern Combatu, dirkaš v 
Asphalt GTju in rokuješ z vsemi mobidičnimi igrami, 
ki so dovzetne za joypad. Kajpakda je ta privezanost 
na Sonyjeve aparate, tako kot remote play, umetna. 


Spolzgad 


Tokijčevi mobilni diviziji posel ne cveti. Ne najdejo se, 
zamujajo in le sledijo. Da nekdaj vodilni proizvajalec 
LCDjev naredi tako slab prikazovalnik, je res nezasli- 
šano. Vseeno si ne želim, da bi crknili in pogačo pre- 
pustili Korejcem in Kitajcem. A resnici na ljubo xperie 
Z3 res ne priporočam. Ne zavoljo neiz- 
kazanega remote playa, razlog niti ni 
neumna umestitev objektiva v kot, za- 
radi česar je na posnetkih senca prsta. 
Tudi zaslon, inferioren ostalim disple- 
jem, bi prenesel. Kar me najbolj odvra- 
ča, je onegajeva superzmikljivost. 

Ker sta obe ploskvi popolnoma zloščeni 
in ravni, brez izbočene leče, roba ali 
gumba, je fon na gladki mizi kot na 
zračni blazini. Že najmanjša sila ga sp- 
ravi v premik. Spolzi od povsod, s pod- 
lage, katere naklon se meri v kotnih se- 
kundah, iz žepa in iz orokavičene roke. 
Vem, da se to bere neverjetno in preti- 
rano, a Z3 je dejansko kot pak pri zrač- 
nem hokeju. Ko prvič poprimeš zanj, 
veš, da ti bo ta polkiloevrska naprava 
slejkoprej treščila po tleh. Pravzaprav 
sem začuden, kako je Sonyju uspelo iz- 
delati ploskev brez trenja. Forma ni na- 
pačna, toda uporabnost bi morala biti 
nad dizajnom! Vprašanje je le, ako bo 
še čas za popravni izpit. 
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KOMPAKTNA TABLA Z3 


Vkup s telefonično xperio je Sony izdal tudi sveži 
Z8 tablet compact. 8-palčna deščica iz manj drslji- 
vega materiala ima enako drobovje kot mobilnik, to- 
rej 2,5 GHz štirijedrnik, 3 giga pomnilnika, 16 GB 
shrambe, microSD-razširljivost in zaslon 1920 x 
1080. Dičijo jo tudi isti programčki in funkcionalno- 
sti, vključno z oddaljenim igranjem. Ta je seveda 
slično nesiguren, še najlepše delujoč doma. Kar je 
pravzaprav najmanj smiselno, kajti roko na srce, 
malokateri mulac s playstationom 4 nima lastnega 
televizorja. Je pa igranje na 20-centimetrskem ek- 
rančku znatno bolj uporabno. Naš Raveer je nosil 
Diabla še v posteljo. A za priporočilo tablice je Sony 
ceno postavil previsoko. Navadna izvedenka stane 
kar 400 evrov. To je toliko kot ipad mini 3 in sam- 
sung tab S, pri čemer ima slednji jasnejši in rahlo 
večji OLED-zaslon. Tista z LTEjem pa je 600 evrov! 


Iphone 6 plus 


Včasih se je jesenska dilema applovskega posta- 
vljača tikala izključno izbire iphonove barve. Lani ni 
bilo nič drugače, saj 5C ni bil resna opcija. Odslej pa 
sta premijska iphona dva: šestica in večja šestica 
plus. 'Navadni' ima 4,7-palčen zaslon, kar je skoraj 
dva centimetra več od predhodnika. Naposled so le 
uvideli, da večina uporabnikov, zlasti takih, ki so pri- 
pravljeni plačati najvišje zneske, terja prostornejši ek- 
ran. Različica plus je njegova povečava, taka s 5,5- 
palčnikom, s čimer je Apple kot poslednji priznal, da 
je imel Samsung prav. Pa tako so se vsi po vrsti sme- 
jali prvemu notu. A veliko ljudi čisla colažo. Iphone 6 
plus je celo par milimetrov večji od nota 4! 

Nova generacija odpravlja prisekanost, ki je trajala od 
štirice, saj je zopet tabletkasto zaobljena. Izdelava je 
po pričakovanjih vrhunska, z zadnjico iz brušenega 
aluminija, ki brezšivno prehaja v stekleno pročelje. 


Ko te nekdo kliče, iphone pokaže najbolj všečno. 
Obenem ima edinstveno možnost, da se ne javiš, 
marveč si z eno potezo narediš časovni ali lokacijs- 
ki opomnik za vrnitev klica. Tudi upravitelj z odprti- 


mi programčki je ličen, novost pa so zadnji kontaki. 
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Tanka homogena ploščica je neverjetno elegantna, 
čeprav jo brezrobost dela spolzko. Ob strani ostaja 
tradicionalna in uporabna mehanska tipka za utiša- 
nje. Nova iphona sta med seboj identična, ločita se le 
po treh železninskih sestavinah. Plus vsebuje zajet- 
nejšo baterijo, zaslon z razločljivostjo 1080 ('tamali' 
ima le 1334 x 750) in, tako kot note 4, optični umirje- 
valnik fotosenzorja. Zakaj je slednji ekskluziven, ni ja- 
sno, saj konkretno pripomore k mirnejšemu videu. Ti- 
palo drugače ostaja 8-milijonsko in četudi je posne- 
tek zaradi naknadne dodelave nekaj boljši, večpiksel- 
na konkurenca vseeno zmaga. 


Novi fotoeditor nudi korekcije barv, tudi uporabno 
svetlenje temnih predelov. Drugače ni nič poseb- 
nega in ima le še deset instagramovskih filtrov. 


najbolj pohitren del je grafični, v primerjavi z onim v 
5S bojda za polovico. 3D Mark mu nameri več sličic 
na sekundo, kot jih prikaže note, dasi so ti testi neo- 
prijemljivi. Dejstvo je, da iphone kljub manj sredicam, 
hercem in gigabajtom deluje izredno gladko tudi po 
enem letu rabe, česar za nasmetene androidneže ne 
bi mogel trditi. Znotraj vezja je še gibalni koprocesor 
M8, ki ima pod nadzorom tipala premikanja, od tiste- 
ga za nadzor iger do štetja stopnic. Rezultat tega do- 
datka naj bi bila boljša gospodarnost z energijo in 
obenem večja učinkovitost. Precej velika noviteta je 
še sporazumevalnik NFC, vendar je ta rezerviran za 
plačilni servis Apple Pay. Ta deluje le v ZDA, o njem 
pišemo med oznanili. 


zi si 


po 
Mao 


Apple svojim napravam dodaja zbirko lastnih apli- 

kacij. Pisarniški programi Pages, Numbers in Key- 

note so na iphonu bolj za pregled dokumenta kot 
produkcijo. Je pa presenetljivo zmogljiv video- 
ustvarjalnik iMovies. Drugi česa takega nimajo. 


Iphone je iOS 


Iphonova izkušnja je neločljivo povezana z mobil- 
niškim sistemom iOS, katerega aktualna različica je 
8.1. Apple trdi, da gre za največjo nadgradnjo, čeprav 
to izustijo ob vsaki. Meni se ne zdi. Fotografija je po- 
leg osemkratno upočasnjenega posnetka dobila inter- 
valni način za zajemanje poti oblakov ali zvezdic čez 
nebesni svod. Na zgražanje mnogih uporabnikov so 
izvrgli urejevalnik iPhoto in barvne korekcije vdelali v 
osnovni fotopregledovalnik. Da je vse na enem mestu, 
je sicer logično, a če si s starim programčkom lično 
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izdelal in s komentarji opremil albume, je šlo ekstra 
delo v nič, ostali so le posnetki. Galerija je drugače 
precej uborna. Po eni strani jo hvalijo kot vseobsega- 
jočo knjižnico z iskalnikom, toda v resnici je edini me- 
tapodatek lokacija in favoriziranost, dočim lastnih oz- 
načb, recimo kdo je na sliki, ni mogoče dodajati. 

Prenovljen je medappostolski sporočilnik, ki ima dob- 
rodošlo funkcijo deljenja podatka o svoji lokaciji za 
določen čas. Nadalje se določene notifikacije, kot so 
sporočila, koledarski opomniki ali socialna dreganja, 
prikažejo v samostojnem okencu s hitro možnostjo 
ukrepanja brez zagona programa. Na zaslon z večop- 
ravilnostjo so po novem prišle dobro sprejete bližnjice 
do zadnjih kontaktov in nekaj malenkosti sta pridobila 
kaslc ter brskalnik Safari. Osmica je naposled uvedla 
zaresno oblačno shrambo iCloud Drive, kar prejšnji 
začasni iCloud ni bil. Oblak je namenjen vsem ja- 
bolčnim napravam in deluje brezšivno, dasi drugače 
od androidnega. Nima namreč lastne aplikacije nalik 
Drivu ali Dropboxu, marveč do njega dostopajo pro- 
grami sami. Na tak način je omogočeno spočetje pro- 
jekta na iphonu, gladko nadaljevanje na macu in za- 
ključek na ipadu. Kdo bi pomislil, da je to odveč, ven- 
dar sem spontano na tak način malo na iphonu, malo 
na ipadu zmontiral filmček iz telefonsko poslikanega 
materiala. Fotke so itak sinhrono v galeriji vseh naprav. 


ii s 
Taka je videti notifikacijska roleta, na kateri je nani- 
zanih mnogo postavk od vremena in urnika prek 
borznih podatkov do sporočil aplikacij. Bolje od 
vtičnikov na androidnih namizjih. Na desni pa je 
resnobni, nič igrifikacijski Health s čuda razdelki. 


Frišnost je še aplikacija Health, zbirnik prehranjeval- 
nih, fizkulturnih in zdravstvenih informacij. Z njim želi 
Apple vzpostaviti platformo za elektronsko kartoteko 
in združljive medicinske naprave. Tja se torej stekajo 
informacije od tekaških aplikacij, modrozobih tehtnic, 
pametnih zapestnic in merilnikov srčnega utripa. Brez 
vsega tega nucnik le šteje korake in stopnice. 


Plusi in minusi 


Določene iphonove komponente so odlične. Sistem 
je zelo estetski in ponuja vrsto posrečenih malenkosti, 
kot je dinamična ikonica ure. Predvajalnik muzike je 
nadmočen in ne morem prehvaliti uporabnosti čitalni- 
ka prstnega odtisa, tako za odklepanje telefona kot 
kupovanje v App Storu. Dejansko se gumba le dotak- 
neš. Kamera ni androidno nakičena in zaradi prečiš- 
čenosti deluje instantno. Spodnji izvlečni meni z bliž- 
njicami ima pripravno svetilko, štoparico in digitron, 
zgornji povlečnež pa vsa obvestila. Bliskavico tvorita 
dve ledici z različnima temperaturama, zato so pos- 
netki v slabi svetlobi malce naravnejši. Za enoročno 
dosegljivost zgornjega dela zaslona je moč posrečeno 
povleči navzdol celotno namizje. Zmagovalni priklju- 
ček lightning pa je napram grobemu in nesimetrič- 
nemu micro-USBju kot z drugega planeta. 


igre 
konzole 


oprema 
izposoja 
menjave 
odkup 


Servis 


www.goblin.si 


031 696 687 


Ljubljana 
Maribor 
Celje 


Toda kljub mnogim odlikam ima iphone bobke in to 
hočeš g-pismo izbrisati. Da ni moč vtipkati imena 
kontakta na numerični tipkovnici. Da programčki ni- 
majo nastavitev znotraj okolja, marveč moraš ponje 
med sistemske opcije. Da ikonice Settings ni med 
krajšnicami na izvlečnem meniju. Da znotraj obilnih 
sistemskih nastavitev ni iskalnika. Da na navadni tip- 
kovnici ni niti številk, niti vejice in pike. (Vem, da 
dvojna preslednica pokaže piko in da je mogoče na- 
posled namestiti dodatne tipkovnice, ampak vseeno.) 
Da lahko daš v mail pet izbranih fotk, šestih pa ne. Da 
željeno fotografijo deliš le skozi sistemski poštni klient, 
dočim aplikacije Gmail ni na spisku. 


Deljenje na iOSu ni tako enostavno, vseobsegajoče 
in verižno kot na Androidu. Pet fotk lahko delim le 
prek požegnanih aplikacij, med katerimi ni nobene- 
ga naknadno naloženega editorja ali sporočilnega 
klienta. Deluje pa na tak način res dobro AirDrop, 
šeranje med bližnjimi iphoni in ipadi. 


Da neprestano delaš klik-klik: na androidfonih veči- 
noma uporabljaš dotikabilna gumba, tukaj moraš pri- 
tiskati pretirano glasno klikotavo tipko, za task mana- 
ger celo dvakrat. Nasploh je veliko več tapkanja, pri- 
tiskanja in premikanja prsta, saj so določene operaci- 
je, kot da bi šel okoli riti v žep. Da so nekatere ikone 
predrobne. Da ne moreš na napravo na normalen 
način spraviti datotek mkv. Da Apple ne mara za po- 
vezovanje s televizorji ali navadnimi bluetooth napra- 
vami. Da ni infrardeče lučke, zato ni krmiljenja avdio 
video komponent. In konec koncev, da je na 16-giga- 
bajtni različici za 800 evrov na razpolago celih 10 giga 
prostora, razširitvenega mesta pa iphone nima. 


Stanje v kilometrskih vrstah in spremljevalna his- 
terija ob izidu vsake nove Applove naprave je mal- 
ce čezlesna. A če si iphone ali ipad ali imaca lastiš, 
potem to norijo nekako razumeš. Ponos ob razka- 
zovanju jabolčkana zadnji strani ima osnovo. 
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Iphone za dolarske applovce 


Tako pluskov kot minuskov pred drugimi mobilijami 
ima Applov okoliš še precej. Funkcionalno je sistem 
sam po sebi precej za Androidom. Jabolčniki tega ne 
bodo priznali, a uporabnik konkurence se lahko upra- 
vičeno hahlja. Toda pomembna je besedna zveza 
'sam po sebi'. Danes noben onegaj ni več sam, mar- 
več je del širšega sistema, ekosistema. Tu Apple res- 
nično zablesti. To pomeni, da moraš za resnično fra- 
jerstvo s tem telefonom izpolnjevati naštete pogoje. 
Prvič, da imaš vse jabolčno, od imaca prek time cap- 
sule do apple TVja, saj je sodelovanje med napravami 
edinstveno. Drugič, da si obkrožen z ljudmi, ki si lasti- 
jo iphone. Tako koristiš bližinsko pošiljanje vsebin Air- 
Drop, Applov sporočilnik in lokator, videočvekalnik 
FaceTime, družinsko deljenje kupljenih vsebin ter naj- 
brž še kaj. Tretjič, da si gotovinar. Kot tak se ne boš 
ubadal z mkvji in piratskimi eknjigami, marveč boš 
vsebine samoumevno kupoval v pošteno založeni me- 
dijski veleblagovnici. In četrtič, da si Američan, ki bo 
lahko s pridom nucal Apple Pay, listnico za kupončke, 
čvekavo pomočnico Siri in Applove zemljevide. (Sled- 
nji denimo v ZDA najdejo vsak Starbucks, na stari ce- 
lini pa bolj kot ne zgolj ulice. Gardalanda, Dunajske 
opere in Gospodarskega razstavišča tu ni, medtem ko 
v Googlovih kartah seveda so.) 


k 4 o | 


Večji telefon, večja vselej prisotna igralna površina. 
Čedalje več iger bo izkoriščalo novo ločljivost in 
tehnologijo Metal, zaradi katere bodo špili še lepši. 
Kljub velikanskosti pa je iphone 6 plus nepripraven 
za branje stripov. Ipad mini je neprimerno boljši. 


Če imaš doma Windows, tvoji bližnji androidne fone, 
sam pa si v največji meri uporabnik Googlovih stori- 
tev in sandokanske robe, boš bolje izkoriščal poten- 
cial Androida. Uporabnostno in hardversko je teht- 
nica potemtakem v prid samsungu. Škoda, da Apple 
ne vzame organičnega zaslona, katerega globoka 
črna bi okronala dizajn. Tudi višja gostota pikslov je 
mestoma opazna, ko daš note 4 ob bok iphona 6. Gi- 
gabajtna razširljivost je prav tako veliko vredna, naj- 
več pa neomejeno okolje, čeprav je očesu nekam 
manj privlačno od Applovega. 

A kot sem članek otvoril, na kraju zmaga všečnost, 
ne niz mikro opazk. Iphone ima kratkomalo najlepšo 
formo in je notu 4 po tej plati superioren, naj bo ugas- 
njen ali vklopljen. Pravzaprav je korejec videti, kot da 
bi bil šlo za par generacij starejši kos tehnike. Iphonov 
magični dotik ima nerazložljiv privlak in če mu kloneš, 
te dodaten mig s prstom tu in tam ne bo odvrnil od na- 
kupa. Potem moraš le še izbrati velikost, bajtažo, zla- 
to, belo ali črno varianto. Pri barvi se boš odločil sam, 
gigabajtov nikakor ne 16, velikost pa je odvisna od to- 
vornih navad. Posebnih možnosti s plusom ne pridobiš 
in če nadgrajuješ s štirice, bo navadnež zadostoval. 
Ponovil bom kot pri notu: veliki iphone ni niti slučajno 
mali ipad. V Baldurju na njem užival ne boš. 
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JONES IE: 


Repertoar igralskih slušalk firme Plantronics se je 
pošteno odebelil. Aggressor pogleda, če se Kali- 
fornijcem z njim lahko uspe otresti slovesa proiz- 
vajalca pogrošnih gejmerskih naglavnic. 


kot USB-kabel (mikrofon je začuda le na slednjem 
vodilu), dočim so pri konzolah podprti xbox 360, PS3 
in PS4. Za xbox one že od pomladi obljubljajo hard- 
verski dodatek, ki pa ga še nismo dočakali. 

RIG je tako pri zvoku kot udobju prijetna izkušnja. 
Sviranje ni hudo kot pri commanderju, a je še vedno 
nad večino konkurenčnih igralskih slušalk, s čistim in 
uravnoteženim zvokom, le basi so uborni. Školjke so 
okrogle in srednje velike, rahel pritisk okvirja pa za- 


gumijasta in omejena pri nastavljanju. Udobje se 
konča, ko se prvič zapleteš v kable. Kot pri vseh tak- 
šnih ožičenih sistemih je količina potrebnega žičevja 
gromozanska in dela v napoto, četudi povezave moj- 
strsko razpostaviš po sobi. Na postajico vodi obenem 


Pred leti smo na Plantronicsove igralske komplete gledali zviška. Do danes so bistveno izboljšali zvok, konstrukcije pa še ne. GameCom 388 (drugi z desne) in 788 na sredini 
sta podobna starejšim modelom. Commander na levi ima kljub elegantnosti v bistvu majhni školjki in pri udobju zadovolji le RIG na desni. Dokler se ne spotakneš ob kable. 


lantronics ima za podjetje z elektroniko raz- 

eroma dolgo tradicijo, saj je nastalo leta 

. A računalničarji smo znamko doslej 

ezovali s cenenimi slušalkami za čeblja- 

po Skypu, kar je posledica njihove zgo- 

ine. Razvili so jih namreč na osnovi ko- 

munikacijskih, ne muzikaličnih naglavnic. Firmo sta 

ustanovila ameriška civilna pilota, ko sta za United 

Airlines izdelala priročen naglavni sistem za govorje- 

nje. Vendar se nista ustavila pri letalski opremi, kajti 

njune zasnove so opazili Nasini ljudje. Plantronics je 

zato napravil večino headsetov, ki so jih v vesoljski 

tekmi uporabljali ameriški astronavti. Neil Armstrong 

je slovite besede o korakanju po Mesecu izgovoril 

prav skozi njihove membrane. Šele v zadnjem deset- 

letju so dobili apetite po ustvarjanju slušalk, ki jih 

uporabljamo še za kaj drugega kot govorance. In če 

gre soditi po opisanih izdelkih, so na pravi poti, saj 
jim je uspel zaznaven preskok v kvaliteti zvoka. 


GameCom commander 


Plantronicsova ponudba za igre nosi naziv GameCom 
in commander je njen paradni konj za elitistične ude- 
ležence LAN-zabav. Zapakiran je v odlično trdno tor- 
bo. Elegantni dizajn se nadaljuje v školjkah, podobnih 
tistim s pilotskih slušalk. Izdelava je robustna, com- 
mander pa je zato precej masiven. Okvir ne sedi dob- 
ro na glavi, zato so ušesa pod pritiskom in zadeva 
začne že po srednje dolgih seansah pošteno žuliti. Ker 
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gre za izdelek zaprtega tipa, obenem švicaš kot pujs. 
Za nameček so školjke majhne in bodo uhlje objele le 
tistim z res miniaturnimi. Skratka, precej neposreče- 
no zasnovana oblika. 

Je pa toliko boljši zvok, saj iz Plantronicsovih slušalk 
še nikdar nisem začul tako dobrega žvrgolenja. Čisto 
in kvalitetno je v vseh tonskih segmentih, tako pri go- 
voru kot eksplozijah. Le basi imajo za zaprti tip šibak 
učinek. Razpon je dober, se pa vidi, da je Sennheiser 
še vedno spredaj, saj z GAME ONE bolje razločiš in- 
strumente v orkestru. Slušalke so ožičene, pri čemer 
imaš na izbiro analogni priključek ali USB. Ob sled- 
njem se zakurbla Dolbyjev zvočni čip za navidezni su- 
rround 7.1, ki v Battlefieldu zadovoljivo sporoča, kdaj 
te pridanič naskakuje izza hrbta. Mikrofon je na pri- 
lagodljivi ročki in dobro filtrira okoliški šum. 

Izdelek tržijo za 200 evrov, kar pomeni elitni razred, 
kjer čepijo Sennheiserjevi odlični seti PC 350 SE in 
G4ME. Commander jim je po zvoku blizu, vendar je 
njegova hiba neudobni dizajn. Če si igralec za LAN- 
zabave in imaš možnost, jih preizkusi, saj je zvok fajn. 
Da bi jih lahko priporočil vsakomur, pa bodo morali 
napraviti resno revizijo školjk. 


Pričujoči headset naj bi se razumel z več sistemi za 
igre v bajti. Na plastično postajo okrogle oblike na eni 
strani priheftaš naglavni set, na drugi pa različne na- 
prave. Do PCja ali tablice lahko vodita tako analogni 
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tudi žica iz mobilnika, saj je moč s pretikom gumba 
preklopiti iz igričarskega načina v telefoniranje. Do- 
broto, da ti ni treba stikati slušalk z glave, torej zame- 
njaš s še enim kablom. Obstaja tudi modrozoba ina- 
čica, ki pa je pri nas ne dobiš. 

RIG je čisto spodoben univerzalni sistem, ki ima isto 
kablovsko hibo kot vsi njemu podobni, denimo Tritto- 
nov AX pro. Pri 130 evrih je tudi podobne cene. Bi si 
pa za to vsoto želel simulacije surrounda, ki je v škat- 
lico začuda niso zapakirali. 


GameGom 388 in 788 


388 in 788 sta enake zasnove, pri čemer je prvi ste- 
reo analogni, drugi pa USBjski z vdelanim virtualnim 
prostorskim zvokom. Po videzu in otipu dajeta precej 
cenen vtis plastik-fantastika. Oglate okoliuheljne 
školjke je treba prijeti z moško roko, ker so tečaji ne- 
rodno trdi. A ko jih ukrotiš, so spodobno postavljene 
na glavo in niti ne tiščijo, razen če nimaš reees velikih 
uhljev. Za ceneni vtis se odkupijo s kvaliteto zvoka za 
ta rang in spodobnim mikrofonom. Kar težko verja- 
meš, da iz takih slušalk lahko pride nekaj tako čiste- 
ga, in sta finofajn za sluhanje jutub muzike. 

Če nisi izbirčen in iščeš igralski headset pod stotimi 
evri, sta privlačna izdelka. Stereo 388 velja 37 evrov 
in na tej postavki skorajda nima konkurence, zato ga 
priporočam stiskačem. 788 s surroundom so 90 ev- 
rov, a če potrebuješ set z USB-povezavo in okoli- 
zvočjem, so takisto čisto v redu. 


Aggressor pokuka pod pokrov najnovejšega geforca: 8Tx 980. Tam opazi 
prve obrise korenitejšega raba v oe po A sed času. 


Nvidiaviš škanilij j gotacij 


Ž € 


<3 nviDiA 


ra ren rere rrerem 


Umnimnrar4 


Navzven GTX 980 ohranja podobo sedemstotk in nosi podoben hladilnik, ki ima zaradi nižje porabe lažje delo. Kar- 
tica za elektriko potrebuje šestpinska vtiča. Zadaj so trije izhodi za displayport in po eden za HDMI ter DVI. 


fični gigant Nvidia je v trgovine poslal 

novo najmočnejšo enoprocesorsko grafič- 

kartico, geforca GTX 980. Vest, ki bi 

d leti povzročila obilico vznemirjenja, 

nes vzburi le tiste, ki Battlefield 4 več- 

krat poženejo za test števila sličic na sekundo kot za 

igranje. Ostali pretežno skomignejo z rameni, saj je 

moč povsem lepo igrati s cenejšimi izdelki, pri če- 

mer na bonbone posameznega proizvajalca nisi po- 

zoren. Ali imaš v škatli nvidio ali AMDja, se zaveš 

šele, ko nastopi kak problem z gonilniki. Tudi frišni 

geforce na prvi pogled ni prelomen. A prvič po več 

letih lahko v testu grafične kartice omenim novo teh- 
nologijo, ki zna krojiti prihodnost grafike v špilih. 


Inženirji vkotu 
Geforce GTX 980 je član drugega roda arhitekture 
maxwell, ki smo jo februarja prvič uzrli v GTXih 750. 
Nvidia je takrat spremenila pristop in ni takoj splovila 
najmočnejših izdelkov, kot je bil običaj, marveč ce- 
nejše, prvake pa obljubila za konec leta. Vzrok je bil 
tajvanski gigant TSMC, ki zanjo izdeluje grafične pro- 
cesorje. Nikakor mu ni uspelo dodelati proizvodnega 
procesa z 20 nanometrov velikimi tranzistor- 
ji, zato so morali konstruktorji delati v sta- 
rem, 28-nanometrskem. Rezultat so bile 
kartice z novo zasnovo, ki pa je niso bile 
zmožne v celoti izkoristiti. Zato jih niti Nvidia 
ni čisto priznala in jim je nalepila značko sta- 
re družine izdelkov, geforce 700. 

Zdaj je november in tu so obljubljeni dirkači 
pod prvič videnim nazivom geforce 900, pa 
čeprav TSMC še vedno menca in Nvidia ni- 
ma dostopa do dvajsetih nanometrov! Kaj se 
je zgodilo? Inženirji so bili prisiljeni stakniti 
glave in obdelati gradnike grafičnega proce- 
sorja, kakor so vedeli in znali. Rezultat je čip 
GM204 z zasnovo maxwell 2.0, ki je hitrejši 
od predhodnih, hkrati pa kuri manj elektrike. 
Tudi stane podobno ali manj, četudi so preti- 
kala enako velika in še ne uporablja kake bi- 
stveno nove tehnologije izrisa! Glede na prej- 


šnjega prvaka, GTX 780 ti, ima na primer 250 me- 
gahercev višji takt, pri čemer pod obremenitvijo odda 
za kar 85 vatov toplote manj. Črna magija, ki so jo v ta 
namen uporabili, presega okvire članka. Za vzorec 
omenim nov algoritem za stiskanje barv tekstur, ki 
skoraj prepolovi potrebni promet do pomnilnika. 


Voksli prodirajo 


Bolj se velja razgovoriti o zanimivi grafični tehnologiji, 
za katero v novem geforcu najdeš strojno podporo. 
Glavni izziv programerjev 3D-iger je danes ponazori- 
tev odbojev svetlobe v prostoru, da dobijo karseda 
realistične odtenke. Vsak predmet osvetljujejo tako 
žarki, ki pridejo neposredno od vira svetlobe, kot tisti, 
ki se odbijajo od površin. Računanje teh odbojev je 
zamudno in za tako imenovano prostorsko osvetlitev, 
global illumination, uporabljajo mnogo bližnjic. Nvi- 
dia je pred tremi leti predstavila Voxel Global lllumi- 
nation ali VXGI, svoj pristop k računanju teh odbojev, 
ki uporablja prostorske piksle - voksle (volumetric pi- 
xel). To so kockice, s katerimi ponazarja prostor. Le- 
gendarna Comanche in Outcast sta denimo z voksli 
risala vse, pri VXGlju pa jih Nvidia ponuca za brzinsko 


4 nei 

Primer prostorske osvetlitve iz Fable eden kjer j je levi senčni del sli- 
ke osvetljen z žarki, ki se odbijejo od tal na sredini. Ta v naravi čisto obi- 
čajen princip je za snovalce svetov v igrah še vedno zelo zahteven izziv. 
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Podoba grafa je značilna za večino iger in progra- 
mov, ki izkoriščajo zmogljivosti GPGPU. Izjema je 
računanje z dvojno natančnostjo, kjer so titani in 

radeoni v veliki prednosti, saj 980tka tam ne blesti. 


izračunavanje žarkov. Rezultat je prostorska svetloba, 
ki trenutno nastaja trikrat hitreje kot z ostalimi načini. 
Programsko podporo VXGlju v svoje izdelke že vdelu- 
jejo snovalci bolj znanih pogonov, kot je Unrealov, za- 
to se lahko nekoč nadejamo standardiziranega stroj- 
no pospešenega farbanja opisanih nians. 

Ko smo že pri tehnologijah izrisa, novi geforci podpi- 
rajo prihajajoči DirectX 12 in sveža načina glajenja 
robov. Omeniti velja prvega, Dynamic Super Resolu- 
tion ali DSR. Podoben je prastaremu Super Sample 
Anti-Aliasingu: sceno izriše v veliko višji ločljivosti in 
jo nato skrči na monitorjevo. Požrešna pot, namenje- 
na igram, ki AAja denimo sploh ne poznajo. No, učin- 
ka novitet z izjemo DSRa kupec še ne more izkusiti. 
DirectX 12 pride naslednje leto in VXGI si šele utira 
pot v programsko kodo iger. 


Kartica za pri hodnost 


GTX 980 ima ta hip najhitrejši grafični procesor. Od 
predhodnikov in konkurenčnih radeonov je hitrejši 
nekje od dvanajst do petindvajset odstotkov, tako pri 
hitrosti izrisa sličic kot splošnem preračunavanju z 
enojno natančnostjo, na primer bitcoinov. Hvalevred- 
ni sta relativno nizka poraba elektrike in 
cenovna ugodnost za čas splovitve, saj 
stane dobrih 600 evrov. S tem je primeren 
za petičneže, ki imajo vsaj dve generaciji 
starejšo kartico, na primer GTX 680. Ni 
pa smiselna nadgradnja za imetnike se- 
demstotk ali radeonov R9 290. Če se ti 
pujsasti hranilnik smili, 980 spremlja dve- 
sto evrov cenejša in šibkejša 970tka. 
Običajni uporabnik bo v GTX 980 videl še 
enega (naj)hitrega geforca, ki je sposob- 
nostno in cenovno izven njegovega dose- 
ga. Za poznavalca pa je kartica dokaz, da 
ima Nvidia notranje rezerve, če jo TSMC 
pusti na cedilu, in še nekaj elana, da se 
upre mrtvilu v računalniški grafiki, ki nas 
mnogo redkeje osupne tako, kot nas je 
nekoč. Morda je VXGI znanilec tega, da 
bomo spet zevali ob prelestnih scenah. 
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APPLE IPAD AIR 2 


predstavil "najbolj napredno tehnologijo v 

najbolj čarobni in revolucionarni napravi." 
Ipad je bil dejansko oboje troje. Že res, da je tab- 
lični PC Microsoft demonstriral že leta 2001. To- 
da Apple je bil tisti, ki je spočel novo vrsto ne le 
računalništva, marveč osebnih naprav nasploh. 
Tako, za katero sploh nismo vedeli, da jo potre- 
bujemo in smo bili do nje nekaj časa celo skep- 
tični. To očitno loči zaresne vizionarje od nas, 
navadnih koštrunov. Ipad dananašnji ni edina 
tablica, je pa še vedno sinonim zanjo. 
Air 2, šesta generacija, tovrstne revolucije ne 
prinaša, vendar prenovitev vseeno ni samo v za- 
poredni številki. Elegantna, na otip prijetna ko- 
vinska forma prvega aira je tanjša za polovičko 
enote in lažja za tri deke oziroma absolutnih 6,1 
milimetra in 340 gramov. To pomeni, da sta dva 
skupaj enako težka in manj debela od prvega 
rodu. Žal je plošča temu primerno manj trdna in 
uporabniki so jo že uspešno zvili. Druga cena 
tanjšanja je odsotnost tipke za zaklep orientacije 
zaslona oziroma utišanje, kar zna kdo pogrešati. 
Bo pa vsakdo pozdravil na prvi pogled neopaz- 
no, a pomembno lastnost: manj odseven ekran. 
V resnici zlasti ob močni svetlobi vidiš manj se- 
be. Slikovna razločljivost drugače ostaja enaka, 
torej 2048 x 1536, toda zaradi tanjših plasti je 
prikaz boljši, še bolj 'na površini'. 
Ostale izboljšave se skrivajo pod pokrovko. Prva 
alineja je trijedrni čipovni skupek A8X 1,5 GHz, 
sestavljen iz treh milijard tranzistorjev. To je, če 
se nisem uštel pri štetju, eno jedrce in milijarda 
elementov več od 1,4-gigaherčnega A8 v ak- 
tualnem iphonu. Bržda je to razlog, da je v neka- 
terih primerih za dobro polovico hitrejši. Na- 
pram predhodniku air 2 šteje za 40 % bolj naglo, 
pikslov pa lahko izračuna kar dvakrat več. Ne- 
kaj k pohitritvi doprinese podvojena, dvegiga- 
bajtna kvota delovnega pomnilnika. Zlagal bi 
se, če bi trdil, da sem na prvi pogled opazil spre- 
membo v Modern Warfaru 5, Baldur's Gatu ali 
Asphaltu 8. Toda ko sem obe generaciji postavil 
na štartno linijo, je bila prednost zaznavna. Celo 
zaslon je še bolj odziven. Poleg tega bo čedalje 
več iger izkoriščalo moč tehnologije Metal, ki 
aplikacijam omogoča neposreden dostop do 
železnine. Air 2 je v vseh pogledih bolj učinkovit 
od sicer večjedrne in bolj navite androidne kon- 
kurence. V nekaterih sintetičnih grafičnih testih 
prešiša celo proslavljeni Nvidijin čip K1. Tudi 
zaradi svoje 64-bitne arhitekture. 
Nadalje so nadgradili kameri. Prednja za video- 
čvek ima boljšo optiko, glavna pa se ponaša z 8 
megatočkami, a je žal brez mehanskega stabili- 
zatorja, kakršnega ima tavelik ifon. Največja iz- 
boljšava pri zajemanju izhaja iz boljšega proce- 
siranja slike, ki med drugim nudi včasih zabav- 
no snemanje upočasnjenega dogajanja (120 
fps). Vseeno si mislim, da je fotkanje s tablico 
smešno in redko početje. Večja pridobitev je tre- 
tja kamera, tista v glavnem gumbu, ki bere 


S««: pet let mineva, odkar je Steve Jobs 
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prstne vzorce. Biometrični senzor je praktičen 
kot iphonov, saj z njim na eleganten način poleg 
odklepanja naprave kupujemo v App Storu in 
drugih podprtih aplikacijah. Deluje pa to plače- 
vanje le v spletnih trgovinah, kajti tablica nima 
čipa NFC za fizično fočkanje po terminalih v 
prodajalnah iz opek in malte. 

Ipad air 2 vnovič uspe uporabniku postaviti dla- 
ke pokonci. V dobrem smislu, se razume. Na- 
pravica je vendarle milimeter tanjša od iphona 6 
in par milimetrov od povprečnega telefona. Bru- 
šen aluminij je čisto druga zgodba od cenene 
plastike, uporaba pa je kratkomalo čudovita. Že 
če je to edina Applova naprava, kaj šele, ko si 
jih lastiš več. V povezavi z iphonom lahko z ipa- 
dom pišeš SMSe, vse telefonsko zajete slike 
imaš tudi v ipadovi galeriji in obratno, igranje ali 
montažo filmčka brezšivno nadaljuješ na drugi 
ploščici ... 

Res pa je, da večina zamer, zapisanih pri ipho- 
nu, obstaja tudi tukaj. Poleg njih bi na tabli prav 
prišlo več uporabniških računov in morda dvoje 
aplikacij naenkrat na zaslonu. V primeru, da iš- 
češ predvajalo risank za mularijo, za katere nisi 
pripravljen plačat ništrc, raje posezi po poceni 
konkurenci. Če sem malo piker, ljudje ne kupi- 
jo androidnih izvedenk zaradi boljšosti, mar- 
več izključno zato, ker si jabolčnega 
(eko)sistema ne morejo privoščiti. Ap- 
ple smatra, da bodo uporabniki vsebi- 
no kupovali. Njihova multimedijska 
tržnica je res dobro založena, bolje 
od Googlove. Slovenskih filmov si- 
cer ni (muzika je), imajo pa v do- 
bršni meri slovenske podnapise in 
risanke celo kranjsko sinhronizacijo. 
A nenazadnje na ipad spraviš tudi gusar- 
ske datoteke MKV in slično robo, le dva evra 
moraš investirati v ustrezen programček in za- 
popasti proceduro. 

Toda ker je namen take tablice ipak malce dru- 
gačen od mobilnika, pridejo bolj do izraza odlike 
sistema. Pri odzivnosti, estetiki, sodelovanju z 
drugimi napravami znamke, ohranjanju vredno- 
sti, predvsem pa pri vsebini je Applov onegaj na 
prvem mestu. Kajpak moreš brati stripe in revi- 
je, gledati YouTube, deskati po spletu, ogledo- 
vati fotke, poslušati muziko in zaganjati igre na 
katerikoli platformi. Toda na ipadu je vse to 
zmerom kanček prijetneje. Še notifikacijski pull- 
down se mi zdi bolj posrečen od widgetov dru- 
gega tabora. Poleg tega je kakovostnih tabličnih 
aplikacij in zlasti iger za iOS znatno več. Prek 
dvesto milijonov uporabnikov, od katerih vsa- 
kdo zapravlja trikrat več od onih ta drugih, pač 
naredi svoje. 

Kdo bi sicer pomislil, da sem podmazan appo- 
stol, ko tako hvalim ipad. Sploh ne. Sem le 
mnogokrat benteči uporabnik Googlovih tablic. 
Kdor je pripravljen kupiti in koristiti tablo za 600 
evrov, mu aira 2 iskreno priporočam (cena je za 
64-gigabajtno izvedenko, kajti 16 GB res odsve- 
tujem, vmesne pa ni). Nakar je iphone samo- 
umeven naslednji korak. LordFebo 


LOGITEGH 6910 ORION SPARK 


ehanske tipke so se na igralskih tipkovnicah urno udoma- 
M čile. Natančnost njihovega mehanizma v špilih pomeni za- 

znavno prednost, kajti ukaze je moč deliti hitreje kot z 
membranskimi, saj jih ni treba pritisniti v celoti. Hkrati imajo 
daljšo življenjsko dobo in so pri obsežnejšem pisarjenju prijaz- 
nejše prstom. Njihova višja cena pa je primerna za gamerske iz- 
delke, po katerih stiskači itak ne posegajo. Večina tovrstnih arti- 
klov vsebuje mehanske tipke znamke Cherry MX, ki pa imajo v 
igralskem oziru majčken problem. V njihovem mehanizmu ni pro- 
stora za svetilne diode, zato se morajo proizvajalci pri snovanju 
osvetljenih tipkulj znajti, rezultati pa niso idealni. Posledično je 
Logitech v svojo najnovejšo mehansko igralsko tipkovnico G910 
orion spark vdelal tipke druge vrste, romer-G, ki so votlejše. 
Kdor je vajen Cherryjevih pritiskal, bo takoj občutil razliko. Tipke 
na G910 imajo krajši hod, na katerega se moraš navaditi in 
spočetka nemara daje vtis nekvalitetnosti, saj spominja na mem- 
brano, le da je mnogo rahlejši. Toda po uvajanju vidiš, da učinek 
po natančnosti nič ne zaostaja za onim na cherryjih. Podobno je 
pri igranju, kjer ni bilo problemov s zanesljivostjo recimo v Star- 
craftu 2. Kogar moti dolg hod konkurenčnega mehanizma, bo ob 
tipkah romer-G verjetno celo bolj užival! 
Novi knofi so inženirjem omogočili, da so jih naphali s svetili, ki 
prikazujejo prelestnih sedemnajst milijonov odtenkov. Nastavljaš 
lahko farbo vsakega gumba posebej, razen česar je tipkovnica 
razdeljena še na osem podpodročij, kot so tipke WASD, ki jih 
obarvaš naenkrat. Nato vključiš učinek utripanja in imaš na mizi 
božično drevesce. Tretja možnost je naveza s profili za posame- 
zne igre, ki vklopijo lučke pri najpomembnejših gumbih. Ni, da ni. 
Obenem je softver enostaven in učinkovit, kot smo od Logija v 
zadnjih letih vajeni. 


Raznobarvnost je v prvi vrsti estetski prijem. Zna pa pomagati 
pri orientaciji po tipkah v primeru močnejše svetlobe, ko nisi 
zaprt v kletni čumnati, kjer enobarvna osvetlitev zadošča. 


Po drugih lastnostih orion spark ne odstopa bistveno od obsto- 
ječih Logitechovih tipkovnic. Medijski gumbi za jakost zvoka so 
na podobnih mestih desno zgoraj, zraven je tisti za izklop oken- 
skih tipk, da ne motijo v igrah, pa še oni za hitro preklapljanje 
med tremi profili z makri. Vanje lahko spraviš ukaze za devet do- 
datnih pritiskal ob levem robu. Logitech še vedno prisega na to 
mesto za takšne tipke, kar se mi zdi slabše od prostora pod pre- 
slednico, ki sta ga 'odkrila' Razer in Roccat. 

Nemara je omembe vredna še nekoliko ergonomska, poležana le- 
ga celotne tipkovnice, saj je njen najvišji del v naslonu za dlan. 
Okej, pa še ena hecnost je: predalček ob zgornjem robu za nasla- 
njanje telefona ali tablice, kamor pošlješ informacije o napravi ali 
igrah skozi Logitechovo aplikacijo Arx Control za iOS ter Android. 
Program se je ravnokar rodil in podpore zanj v igrah še ni, zato 
lahko na zaslončku pogumno zreš v število obratov ventilatorja v 
ohišju. Le če bo Logitech vanj vlagal, bo nekoč postal uporaben. 
Zamisel rabe telefona za tipkovnični ekranček, kakršen je vdelan 
v nekatere modele, je zanimiva. Toda razen plastičnega predala 
G910 in Arx Control nista tesneje povezana. 

Celokupno je G910 odlična igralska tipkovnica, je pa res, da boš 
za kvaliteto pošteno segel v denarnico, saj je 190 evrov celo pri 
mehanskih osvetljenih izdelkih visoka nalepka. USB-izhod bi 
G910 lepo zaokrožil, a ga iščeš zaman. Aggressor 
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PES 2015 je izročilu primerno nekoliko bolj 
prizemljena, uglajena in taktična nogomet- 
na igra od konkurenčne Fife 15. Odvijanje 
je počasnejše in golov je načeloma manj. 
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S pikčasto črto je moč pri prostih strelih in kotih žogo enostavno za- 
rezati. Ni pa simpl biti natančen. Tu so važne nogometaševe statistike. 


Kul element za resne igralce je puščica, ki jo prikličeš z L2 in omogoči 
ročno namerjanje strelov in podaj. Tako bo Robben laže zadel v vinkel. 
ee, [Z 4% p - 


KONZOLEC 


ečnega derbija ni več. Ne le tistega med Olimpijo 
in Mariborom, kjer se je naboj pretežno izgubil, 
marveč onega, ki se je njega dni odvijal med slav- 
nima nogometnima igrama. EAjeva FIFA je posta- 
la prodajni prvak in si pridobila status de facto žogobrcari- 
ce, medtem ko je Konamijev Pro Evo na lestvicah dosti 
niže in je obveljal za slabšega. Menim, da po krivem, ven- 
dar je smiselno - s pomanjkljivo licenco in okornejšo zuna- 
njostjo je manj privlačen za splošno publiko. 
PES ostaja zanimiv za tiste, ki bi radi malo bolj počasen, 
realističen in taktičen nogomet. Sploh to leto, ko se je hi- 
peraktivna FIFA 15 osredotočila na tisto, kar množice zani- 
ma: visok tempo in gole. Pro Evolution ni njeno totalno na- 
sprotje, nudi pa drugačen občutek. Poudarja malce dru- 
gačne elemente in poseduje svojstvene kvalitete, ki bi zna- 
le koga prepričati. Oziroma privabiti nazaj kakega starega 
ljubitelja iz časov, ko smo vsako leto znova očarani po- 
slušali japonsko PESem. 


Zelenice in šicngrabni 


Nekateri so nad PES 2014 zabavljali, češ, da traja sto let, 
preden nogometaši odreagirajo ali spremenijo smer. To je 
bilo precej krivično do igre, ki se je trudila z drugačnim, 
bolj normalnim vedenjem likov razlikovati od konkurence 
in poudariti kompleksnost nogometa. So pa bili najbrž prav 
'tankovski' fuzbalerji najbolj odgovorni za slab sprejem na 
zahodnih trgih. Tu večji del publike zanima predvsem, kdo 
je noro zadel in za koliko je baba obrala Rooneyja. Nogo- 
met kot spektakel in predstava za mase, torej, ne skupek 
tehničnih podrobnosti. 

Žogobeniki v novem Pro Evolutionu so bolj odzivni in spos- 
obni izvajati driblerske trike ali s pospeškom steči mimo 
nasprotnega branilca. Ta ima na razpolago običajno in moč- 
nejše oviranje ter drseči štart, vendar se slednji brž konča s 
kartonom. Izvajanje trikov je sicer nekam okorno, ampak z 
nekaj vaje gre. Čuti se, da imajo napadalci kakor v Fifi 15 
prednost, saj pač nikogar, ki ni Zdenko Verdenik, ne zani- 
ma dobra obramba, temveč dober napad. Tudi streli so 
močni, celo tisti, ki jih izvedeš finesno z R2. Da ne govorim 
o projektilih z roba kazenskega prostora, ki mrežo po brzini 
in moči naluknjajo le kanec manj bombastično od Fife. 
Oziroma, če gledam širše, celo bolj. Dogajanje v Pro Evu 
2015 je sicer hitrejše kot lani, a počasnejše kot v Fifi 15. Ta 
na privzetih nastavitvah spomni na pohitren posnetek, 
medtem ko se PES špara. Igrišča so nekako večja in pred- 
vsem je več dogajanja na sredini, ki Fifi rabi predvsem kot 
področje za hiter prenos žoge v napad. V Pro Evu se v 
'midfieldu' ne rojevajo le napadalne akcije, temveč se po- 
stavlja celotna taktika in se izčrpava nasprotnike. To je 
važno, zakaj utrujenost je večji dejavnik kot v EAjevi igri. 
Zaradi na splošno večje umirjenosti zato še tolikanj bolj 
pretrese, ko žoga prileti od nekod kot iz debele berte. (To- 
pa iz prve svetovne, ne iz ženske. To bi bilo smešno. In po 
svoje zanimivo.) 


Ko te stolčejo Ferski otoki 


A hkrati je taka moč težava, saj PES glede lastnosti nogo- 
metašev stori prekršek. Niti ni problem v tem, da so kljub 
videznemu napredku številni nogometaši še zmerom videti 
kot lutke in da je vsa grafika slabša kot v Fifi 15. Pro Evo je 
poznavalska izbira in eksperti so odpustljivi do stvari, kot 
so vizualno revna publika, togi dresi in splošna oglatost. 
Namesto tega se bodo zagledali v 360-stopinjski pokazatelj 
smeri, ki ga kadarkoli prikličeš s tiščanjem L2 in omogoča 
ročno precizne strele in podaje. Morda je ravno to tisti de- 
tajl, ki ga potrebuješ, da zmagaš ali presežeš playstationov 
občasno hecen način, kako izbira ciljne nogometaše. 


Cime je šel igrat in pametovat v Korejo. 
pa si Japonsko privleče kar domov. 
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KONZOLEC 


Imajo pa ravno taki odjemalci oster posluh 
za igranje, na katerega ne vpliva blagodejno 
dejstvo, da imajo nogometaši prehude 
sposobnosti. Saj je res, da so resnične ekipe 
in reprezentance dandanes sposobnostno 
veliko bolj poravnane kot njega dni. Ampak 
da so neki Uzbekistanci v Pro Evu sposobni 
streljati in preigravati skoraj enako učinko- 
vito kot Nemci, med klubi pa levaške azij- 
ske zasedbe nenavadno zlahka stresajo iz 
hlač vrhunska evropska moštva - no, to je 
pa vseeno čudno. 

S stališča vznemirljivih srečanj je to razum- 
ljivo. Ne bo pa všeč ljubiteljem poglobljeno- 
sti, na katero PES stavi. Navsezadnje je to 
špil, ki ima več taktičnih nastavitev od Fife 
- ukažeš lahko, naj igralci formacijo ohrani- 
jo ali ne, zapoveš zanašanje na dolge žoge 
ali protinapad, urediš vloge nogometašev in 
podobno. Nakar uleti čoban iz južnoameriš- 
kih pamp in ti iz gužve mimogrede pricini 
gol, ob kakršnem bi zazijal Robben. Ne le 
človek na enem PS4 (podprti so do štirje, 
nalinijska čakalnica jih v dve ekipi sprejme 
do dvaindvajset), tega je sposobna tudi 
umetna pamet, ki z manjšimi luknjami igra 
kar raznoliko in življenjsko. Ume zavlačeva- 
ti proti koncu tekme, če vodi za gol, spremi- 
nja prijeme, izvaja smiselne menjave in 
podobno. Bi si pa želel podjetnejših sotrpi- 
nov, kajti ob odsotnosti Fifinega gumba 
'player runs' so včasih preveč neaktivni. 
Zahtevneži bodo takisto objokavali zamuje- 
ne priložnosti v trenerskem modusu, kjer 
tekme spremljaš namesto kot igralec. Edi- 
na razlika je, da imaš možnost prevrtavanja 
časa naprej in diagramskega prikaza, ni pa 
poglobljenih taktičnih opcij. Niti se ne mo- 
reš z roba zelenice dreti na bumbarje, ki ga 
serjejo, ali kot kolerik Mourinho obkladati 
sodnikov z žaljivkami. Tu se pozna manko 
domišljije oziroma želje po inovaciji avtorjev 
v PES Productions. Tu plodno sodelujejo ja- 
ponski in evropski avtorji, kar je še en vidik 
Konamijevega truda, da bi znova osvojil za- 
hodna srca. 


En klub, ena čast 


Škoda, da niso bolj stisnili, kajti po denarni 
plati se Konami z EAjem ne more kosati in 
bi si lahko prednost pridobil z več drznosti. 
Pohvalno je, da ima Pro Evo uradno licenco 
za našo Ligo prvakov in Ligo Evropa, kar 
vključuje tako oficielno podobo in glasbeno 
podlago kot sistem napredovanja. Tega si 
FIFA ne lasti. PES vsebuje še druga uradna 
pokalna tekmovanja, kot sta južnoameriški 
Copa Libertadores in Copa Sudamericana 
ter azijsko AFC Champions League, plus 
običajne lige in mednarodna prvenstva (brez 
pokroviteljstva evropskega ali svetovnega). 
Vendar ga lomi pri licencah, ki so vnovič 
hudo pomanjkljive. 

To je za Pro Evo že klasika, a je v igri, ki 
stane toliko kot FIFA, neugodno videti, da 
so polno licenčne le nekatere lige, namreč 
prva in druga španska, prva in druga fran- 
coska, prva italijanska, nizozemska, argen- 
tinska ter brazilska. Iz prve in druge an- 
gleške lige ima licenco samo Manchester 
United, tako da smo pri ostalih znova obso- 
jeni na razne neugledne North Londone in 
Merseyside Rede. Konkreten minus je man- 
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ko tako Bundeslige kot druge nemške lige - 
od vseh ekip iz dežele aktualnih svetovnih 
prvakov so tu le Bayern Munchen, Schalke 
in Bayer Leverkusen. Hecno je, da so v 
marsikaterem klubu brez pravega grba pra- 
vi igralci, a tudi ti ne vsi povsod. Slovenska 
reprezentanca ima prava imena, a krneki 
drese, dočim NK Maribor ni - prišel naj bi z 
zaplato decembra. Sta pa Hrvaška in Srbija, 
ki Fifi manjkata, ter moštva imajo zdaj pra- 
ve menedžerje. Če to koga zanima. 


Mladi penzionisti 


Uporabiti je treba urejevalnik, ki pa na PS4 
ni tako močan, kot smo vajeni s PCja. Ni 
editiranja zunanjosti mož, emblemov in 
igrišč, pa tudi ne uvažanja datoteke z upo- 
rabniškimi nastavitvami. Vsaj to je, da ima 
letos PES ducat oficielnih štadionov, med 
njimi San Siro in Old Trafford. 

Manko denarja se kaže tudi v fiziki, ki ni ta- 
ko napredna kot v Fifi. Tam je žoga re- 
snično živa in igralci z njo niso povezani z 
nevidnimi nitmi. PES je bolj staromoden in 
pri preigravanjih ter rušenjih se jasno vidi, 
kako se omenjene vrvice raztezajo in krčijo. 
Okroglo usnje pri odbojih in preusmeritvah 
ni tako nepredvidljivo kot v onem drugem 
špilu, čeprav so situacije pred golom kljub 
temu raznolike, brez pinkponkaste narave 
starih PESov. 

Gotovo pa milijonov niso potrebovali za 
drugi pomanjkljivosti. Ena je ponavljanje za 
Fifo v obliki načina myclub, ki je močno 
skopiran ultimate team. Tako kot tam iz za- 
vojčkov dobivaš karte s frisi nogometašev, 
iz katerih se trudiš sestaviti čimboljšo lastno 
ekipo, in kot tam je važno, kakšna kemija 
vlada med njimi. Od Pro Eva bi kot od bolj 
resne igre pričakoval, da Fifin recept pone- 
se na naslednjo raven, a ga razen manjših 
odstopanj ne. Takisto povzame sistem sple- 
tnih divizij, skozi katere z uspehi napreduješ 
in padaš nazaj, ko ti ne gre. Drugi gradnik, 
od katerega sem pričakoval več, je ključni 
PESniški modus, master league, kjer glede 
na 2014 ni nobene velike spremembe. Še 
vedno nastopiš službo kot direktor in trener, 
ki skuša z več nadzora kot v myclubu ekipo 
pripeljati do zmage, še vedno naokoli raz- 
pošiljaš ogleduhe, še vedno z osnovnim ra- 
čunovodstvom skrbiš za finance, brez opaz- 
nejših popravkov. 

Drži pa, da tako myclub kot master league 
ostajata jako igralna in nalezljiva. ML po ob- 
segu in opcijah prednjači pred Fifinim me- 
nedžerstvom in je prek GP-točk povezana z 
myclubom, kjer za te pike kupuješ igralce. 
Tako nimaš razloga, da bi ob treh zjutraj iz- 
klopil PS4. Kdo potrebuje realnost? 


Pot k finalu 


Za osmico v oceni je lukenj preveč, naj gre 
za igranje, licence ali prave novosti. Toda 
master leaguevsko ugotovitev o igralnosti 
in nalezljivosti je moč aplicirati na ves Pro 
Evolution Soccer 2015 - solidno igro, ki ne- 
koliko bolj kot FIFA poudarja kompleksnost 
nogometne igre, čeprav na rovaš direktne 
privlačnosti. Pravega derbija res ni več, nič 
pa ti ne preprečuje, da ne bi navijal za 'na- 
pačno' stran. 
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Vračajo se znamenite puščice, ki naključno določijo trenutno 
fuzbalerjevo formo. Še pomembnejše so taktične nastavitve. 


Trenažni modus je soliden in vsebuje dosti interaktivnih situa- 
cij, kot so streli. Zal s tem ne služiš drugod uporabnih točk. 
4... - 


Messi je hitro dosegel gol, a vzdušje je slabše kot v Fifi. In- 
teraktivno navijanje ni tako dobro, komentar je dokaj reven. 


RLOVOMIA 


VRE AGEMTS 


Slovenska reprezentanca razkriva predstavitvene težave. No- 
vakovič si je le približno podoben in državni dres je sfaljen. 


Vratarji si lastijo v redu umetno pamet in ne botrujejo večjim 
zgražanjem. Kljub temu jih je včasih dobro nadzorovati ročno. 
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V zraku je vonj oliv, dobrega vina in la- 
vande. Sneti doda še bencinske hlape, 


Playground / Microsoft / 
rva Forza Horizon, žurersko lahkotni odvrtek osred- 
nje Microsoftove dirkaške serije, je bila prodajna 
uspešnica. Šlo je za pisano, radoživo in instantno 
privlačno dirkačino z dirkami skozi mesta, po pode- 

želskih cestah in makadamih, kjer je superšportnike oviral 

običajen promet. A mene ni prepričala (Joker 233, 67). Fi- 
zika je bila enostavna, manjkalo je globine in špil je bil hudo 
razvlečen. Predvsem pa je bila celotna zasnova očitno pre- 

več ambiciozna za tedaj šest, danes osem let stari xbox 360. 

Vsa področja so kazile luknje, kot bi vozil po tipični sloven- 

ski cesti. Častihlepno vizijo so lahko britanski Playground 


Games uresničili šele na veliko močnejšem xboxu one. kuli ON 
om, VID AH 
I [] H ji! ti; 
Bencin namesto olivnega olja | v 


Temelj je znan: udeležiš se vozniško-plesnega festivala, kjer . m o 
so vsi fantje postavni, vse punce joškate in vse drogice iz- dei išioe della — PTERA ai 
datno pronicane v lepa teleščka. Če se je prvenec odvijal v 
ameriškem Koloradu, se zdaj preselimo v nam bližnji južno 
Francijo in severno Italijo. To pomeni Provanso, Azurno 
obalo in Toskano. 

Opusti sicer upanje, da gre za preslikavo realnosti. Mesto 
Nica je le delec siceršnje velikosti, Monte Carlo je preimeno- 
vana laguna in če bi lahko vse to območje prekrižaril v tako 
kratkem času, bi bil Pariz od Ljubljane oddaljen kakor Piran. 
Tudi resničnih znamenitosti ni. Vendar gre za vtis in tega Ho- 
rizon 2 nedvomno pusti. Okolica je raznolika, razgibana in vi- 
dezno čudovita, naj gre za staro italijansko mestece, ki se 
gnete okrog srednjeveške trdnjave, ali črnokalske ride, pod 
katerimi buči nemirna slanica. (Ne, ograje ne moreš prebiti in 
strmoglaviti v prepad. To bi bilo za rahločutne Američane, ki 
te dni bombardirajo Sirijo, preveč okrutno.) Redno se menja- 
vata dan in noč in včasih se za nekaj minut usuje dež, ko plo- 
ha neha, pa zna nebo prekriti mavrica. Tedaj unc-unc glasbo 
iz več nekoliko podobnih si radijskih postaj zamenjaš za tisto, 
ki suče klasiko - Vivaldija, Beethovna, Musorgskega. Aaah. 
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ROAD TRIP TO BR Za razliko od mrtvega, na dirkališča in osamele poti omejenega Drivecluba se FH2 
9,5000 odvija v odprtem, živem svetu, polnem konkurentov in vsakdanjega prometa. 


% Z s ZZ PEČE. vonj sivke v hladilniku 


za u g v NR... s e Strojne zmogljivosti nove Microsoftove konzole omogočijo, da se lah- 


ko naposled zapodiš čez drn in strn. Na to je prvo Obzorje namigova- 
lo, a ne uresničilo. V dvojki za xbox one pa zlahka skreneš s ceste 
kjerkoli in kadarkoli. Pregrad je malo in svet ti je pretežno dostopen. 
Fantaziji primerno s katerimkoli avtom s polno brzino pičiš po s son- 
cem obsijanih vinogradih in poljih sivk ter maka, skozi gozdove, po 
ravnokar zoranih poljih, prečno čez ceste, kjer podreš par ograj in 
znakov, gor po hribu med cvetlicami, po makadamu, da zrak prekri- 
vajo vlečke prahu, in spet na asfalt. 

V danem trenutku si na deželi, v naslednjem že med mestnimi stav- 
bami, ki jih čez minuto zamenja mondena obala z jahtami in nato je- 
zerce z okoliškimi kmetijami. Povsod je dovolj vsakdanjih avtov in 
H J Ras | prestižnih tekmecev, ki so vpleteni v lastne dirke ali povzročajo nesre- 
ia ča ANN kai 027 tako, da se imaš kam zaleteti. Vse to brez vsakršnega vmesne- 
ga nalaganja - tega si deležen le, ko pripelješ na označeno sprožilno 
mesto in se pridružiš dirki. Saj je res, da na cestah ni semaforjev, to- 
Od dirkanja si oddahneš na 'car meetih', kjer naključni folk postavlja nal vornjakov, motociklov in ljudi. Prav tako manjka pravih vzpetin oziro- 
ogled svoje bolide. Če ti je kak všeč, lahko stopiš v trgovino po lastnega. ma gora in razglednih točk. A kljub temu je dosežek impresiven, div- 
x janje brez omejitev pa balzam za vzdušje in splošno počutje. 


Garaža sanj 


Tega nadalje izboljšuje jerbas elementov, ki zgradijo vtis avtomobili- 
stične kulture. Tu so denimo poškodbe, ki niso detajlno simulirane, a 
vplivajo na vožnjo. Avto začne ob pretiranem trkanju slabše pospeše- 
vati, zatika se menjalnik in vso cizo vleče v eno smer. Prisotna je 
spodobna mehankarija, se pravi nastavljanje prestavnih razmerij, bla- 
žilnikov in teh zadev. Večina se za to ne bo zmenila, ampak če bi rad 
z rekorda odbil še nekaj stotink, zna priti prav. Avto si je moč ogleda- 
ti v garaži (ne tako podrobno kot v Forzi 5, a vseeno zadosti) in ga 
barvati v znanem Forzinem vmesniku, ki omogoča izredne stvaritve. 
Vse to na več kot dvesto štirikolesnikih. Med njimi je marsikak ne- 
poželjiv predmestni vagen - imenuj nekoga, ki mu dogaja Fordov do- 
stavni kombi?! - in celokupno lista ne dosega Gran Turismove. Toda 
notri so hudi starodobniki tipa corvette C1, reli legenda lancia delta 
integrale ter številne aktualne pošasti. Naj gre za veyrona super sport, 
lamborghinija huracana in venena, astona martina one-77, koenig- 
segga agero, laferrarija ter nissana GT-R. Združeni so v Forzine fanta- 
zijske klase tipa C, A in S2. 


Na poškodbe ne vpliva razbijanje zadka, temveč prednjega dela. Zaradi tega 
si varen pred težaki, ki ti treskajo v rit, in ne voziš kot v Destruction Derbyju. 


Ultimativni drivatar 


Pomembno je, da bolidom vlada opazno boljša fizika kot v enki. Izdela- 
na je na podlagi one v Forzi 5 in je sicer ne dosega, kar pomeni, da se 
Horizon 2 umešča med naprednejše arkade. Podobna je NFS Shiftoma. 
Vendar kljub temu, da so avti lahko vodljivi, dobiš obilo informacij o 
tem, kaj se z njimi dogaja. Bolidi hrzajo od moči, pri preveč odvrnjenih 
kolesih in pospeških jih besno odnaša, riti imajo nemirne, pri vožnji po 
razriti podlagi jih premetava, da je veselje. Učinkovita vožnja ne terja 
simulatorskega znanja in navsezadnje si lahko vklopiš mnoga poma- 
gala, od idealne linije prek samodejnega zaviranja do sistemov ABS in 
TCS, A če se znebiš vseh pripomočkov, boš le moral pokazati merico 
šoferskega znanja iz resničnosti, kar za prvi Horizon ni veljalo. 


INAČICA ZA XBOX 360 


Horizon 2 je najbolj impresiven, ko s polnim plinom dirj Verzijo za švohnejši xbox so naredili drugi avtorji, Sumo Digital, 
lici. Na primer po vinogradu na sliki, da vitice in grozdi frčijo na vse strani. in je kljub slični strukturi precej drugačna. Bolj bi ji pristojil na- 
OU 19 slov Forza Horizon 1.5, saj je kot enica v novem, evropskem oko- 

ii lju. V primerjavi s FH2 za xbox one ima občutno enostavnejšo fi- 
ziko, slično tisti v enici, in nima aktivnih poškodb. Nadalje si lasti 

manjši svet — okolica je načeloma enaka, toda kjer se od ene do 

druge lokacije na XBO voziš deset minut, si na X360 tam v mi- 


nutki. Cikel dneva in noči je, ni pa vremena. A dosti bolj zmoti to, 
da je svet tu bistveno manj odprt. Videti je že res tak, a ko se za- 
pelješ po poljih, takoj naletiš na kako nezlomljivo ograjo. Driva- 
tarjev ni, na progi je le sedem precej bolj robotskih računalniških 
nasprotnikov. In navsezadnje so proge manj raznolike, zavite in 
dolge kot na xboxu one, pa tudi DLCja ta verzija ni in ne bo de- 
ležna. Zato ocena za X360 ne velja — tu bi ji dal deset pik manj. 


ni . mi V » 
Krater Med avtomobili so tudi številne klasike, kot je hrošč. Čudno je le, da se taki 
4 trpežni vagni poškodujejo dokaj enako hitro kot občutljivi moderni štirikolesniki. 
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Ferrarijev je kar nekaj in jih je užitek voziti. Za dodaten učinek se pleh na vseh 


avtih do neke mere preoblikuje in je po vožnji čez njive dodobra umazan. 


Ferrari MODERN SUPERCARS si 
EJ 5 


O 238.000 


ub. 
Po mojem je avtorjem zmanjkalo časa — zato ni več vrst dirk in bolj razdelanega 


", scenarija. Namesto da bi kakovostno žural z babami, stalno gledaš tale cepca. 
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Kabine so zmodelirane dokaj podrobno, imajo delujoče inštrumente in ogledala, v 
steklu pa odseva okolica. Na razpolago sta še pogled s havbo in brez ter od zadaj. 


Na nivoju je tudi umetna pamet, ki uporablja sistem drivatarjev iz For- 
ze 5. To so računalniški vozniki, ki se napajajo iz voženj resničnih ljudi, 
zato vozijo nepredvidljivo. Znajo ubirati bližnjice, treskati vate in ti akti- 
vno zapirati pot, ob čemer so na višjih zahtevnostih še preklemano hit- 
ri. Sicer še vedno izvajajo neumnosti, toda na splošno so solidni. 


Krogov, da se ti zvrti 


Z njimi si boš odbijače drgnil neprestano, saj je Horizon večplasten. Ko 
se furaš okoli, beleži, kakšen odstotek cest si že prevozil in koliko veli- 
kih lesenih tabel si raztreščil. Table so razmetane okoli in skrite za kaki- 
mi hišami, delijo pa se na take, ki pocenijo teleportiranje na želeni cilj, 
in onake, ki dajo ekstra izkušnje. Slednje odklepajo perke, na podlagi 
katerih recimo vidiš, katerih avtov še nisi fotografiral z vdelanim apara- 
tom. Več kot jih, več denarja dobiš in še zbiratelj v tebi je najsrečnejši. 
Ob cesti nadalje vidiš parkirane vrhunske avte tipa agera in mclaren P1, 
ki jih lahko voziš v kratkih izzivih tipa dosezi cilj v danem času. 

Zbiraš še drugo vrsto izkušenj, ki dvigajo splošni nivo - ta odklepa 
skrite skednje, kjer so posebni, dodatni avti, in omogoča srečolov, kjer 
dobiš cekin ali bolid. In ne misli, da boš le dirkal, saj se marsikdaj pre- 
prosto seliš med kraji, kjer te igra vodi po vedno novih poteh. Tedaj 
zgolj voziš in uživaš v pokrajini. No, srž so vseeno dirke. Te se bodisi 
odvijajo v krogih, bodisi moraš doseči sto odstotkov razdalje, pri 
čemer ne smeš izpuščati nadzornih točk. To je v odprtem svetu važna 
postavka, ki omejuje, kje je praktično drveti. 

Je pa res, da začne ravno pri tekmovanju Horizon kazati razpoke. 
Težava je v tem, da ni zadosti različnih vrst dogodkov. Res je, da mo- 
raš občasno prehiteti vlak, letalo ali gručo balonov. Toda v glavnem 
furaš tipične kroge ali razdalje in to je to. Kot da ne bi mogli dati vsaj 
kake tekme, kjer bi zadnji sproti izpadal. Vsako prvenstvo ima štiri dir- 
ke, kjer lahko osvojiš največ po dvajset točk, in če si na kraju skupni 
zmagovalec, si korak bliže udeležbi na končni dirki. Ta je dolga četrt 
ure in zelo vznemirljiva, saj te pelje po vsem Horizonovem svetu. A ko 
jo opraviš, te ne čaka nič posebnega - denar, XP in nova pot do kraja 
pod pogoji, ki se mi kljub obljubi niso zdeli prav nič težji. 


Ples zgolj koles 


Vic je v tem, da ti FH2 pušča obilo svobode, kar je hkrati plus in mi- 
nus. Za vsako dirko si lahko brez obvez spremeniš številne nastavitve 
in zmagaš z levo roko ali krčevito. V slednjem primeru dobiš nekaj več 
sredstev in ničesar drugega. Tako padeš v kolotek dirk, kjer sam izbe- 
reš razred in avto ter igra sama prilagodi konkurenco, vedno znova pa 
se ponavljajo po štiri tekme v sklopu enega malega prvenstva. To 
začne čez čas botrovati občutku enoličnosti, ki je preveval že enico. 
Zaradi boljše fizike, dodatnih opravil in kakovostno speljanih prog je 
razpotegnjenost manjša, nikakor pa ne izgine. Navsezadnje manjkajo 
'šefovske bitke', dirke proti nasprotnikom z močnimi avti, ki so bile 
adut FH1, in vsakršna dirkališča, ki bi bila zelo dobrodošla. 

Prav tako je po krasnem začetku z dihjemajočim uvodom bore malo 
občutka, da si udeleženec festivala. Nobenega žura ni, plesa, zanimi- 
vih oseb, količkaj življenjskih debat. Le nabiranje avtov, seljenje med 
lokacijami in poslušanje tipčka, ki te bodri. Ta ti stalno pravi, da so te 
boljši dirkači opazili, a iz tega ni nič. Lahko zgolj izzivaš mimovozeče 
drivatarje na kratke tekme, iz katerih dobiš nekaj cvenka. 

Občutka ponavljanja ne odpravijo niti klubi, znotraj katerih žal ni moč 
deliti izzivov in slediti članom, niti večigralstvo, ki omogoča tako vna- 
prej pripravljene dirke kot zbiranje v odprtem svetu. Vse ti pove dejst- 
vo, da sem imel po zmagi na festivalu opravljenih deset odstotkov 
igre, pri čemer nisem izpuščal stranskih opravil. Deset procentov! 


Microsoft ena, Sony nič 


Seveda pa sem Horizon 2 'po službeni dolžnosti' izkusil zvezno, v enem 
kosu, kar bržda ni njegov cilj. Zdi se mi, da je namenjen predvsem te- 
mu, da ga jemlješ po malo, nekaj dirk na dan, in na daljši rok. Z zma- 
govanjem si počasi polniš garažo s poželenja vrednimi mašinami, na 
tekmah pa si po lastni volji dvigaš težavnost. Tako je lahko domala 
vsaka preizkušnja rutinska ali zagamana, kakor tebi paše. 

Na ta način enoličnost ne pride toliko do izraza, v ospredje pa bolj sto- 
pijo odlike, od židanosti vsega prek impresivne odprtosti sveta do do- 
bre stare zabavnosti. Res škoda, da je bil takega naslova, ki je kljub na- 
pakam soliden, deležen pri nas nerazširjeni xbox one. Veliko bolj priljub- 
ljeni PS4 pa mora životariti z neprimerno slabšim Driveclubom. 
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Prizor bi bil zlahka iz Souls 


— mogočen bojevnik in še 
mogočnejši srednjeveški 
nasprotnik, ki krožita in iš- 
četa drugega šibke točke. 
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elo če ne spremljaš žanra akcijskih frpjev, 
si najverjetneje že slišal za Dark Souls. 
Predvsem za visoko težavnost te japonske 
igre za PC, PS3 in xbox 360, ki je po vide- 
zu čisto zahodnjaška. Pa tudi za njen skrivnostni 
pristop, ki samotnega heroja brez druščine, navodil 
in držanja za roko odvrže v delno odprt srednjeveš- 
ki svet, poln smrtonosnih pošasti, labirintastih hod- 
nikov ter temačnih lokacij z mnogimi pastmi in sk- 
ritimi prehodi. Pač po zgledu starodavnih igranj do- 
katerih večne elemente so v sedanjost uspešno 
zvlekli ravno tokijski From Software. In še za tisto 
zanimivo mehaniko, kjer ob smrti izgubiš vse iz- 
kušnje, nakar si jih znova pridobiš, če se prebiješ 
do mesta smrti - a le, če vmes ne umreš, kajti tedaj 
gredo prej odvrženi EXPji po zlu. 
Ja, čeprav oba Dark Soulsa in njun predhodnik 
Demon's Souls spričo neokrnjene zajebanosti niso 
namenjeni širši igralski publiki, so po zaslugi uga- 
janja eliti postali slavni. Zato bi pričakoval jerbas 
njihovih klonov, vsaj zato, da bi unovčili priljublje- 
nost pri hardcoraših. A kopiranje je težje, kot se 
zdi. Doslej smo na enako vižo pravzaprav ugledali 
le Capcomovo Dragon's Dogmo. 
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Vsa čast torej nemškim razvijalcem Deck13, da so se lo- 
tili izziva in ga povrhu opravili dobro. Čeprav Lords of the 
Fallen niso na ravni veličastnega, umetniškega zgleda, so 
sam po sebi soliden tretjeseobni akcijski erpege. Tak, ki 
v primerjavi s konkurenco zaradi vobče redkosti dark- 
soulovskih gradnikov deluje sveže. 


Strici iz ozadja 

To je vidno že spočetka, ko v nasprotju z Dark Souls de- 
jansko razumeš, za kaj gre. Pravljično srednjeveška člo- 
veška dežela je pod naskokom demonskih sil. Te so tako 
močne, da so se bili ljudje prisiljeni umakniti v poslednjo 
citadelo, kjer čakajo na smrt. Zato podjetni menih v nje- 
no okolico pripelje obsojenega kriminalca, ki se odlikuje 
po klavskem znanju. Fernihtal bo nadnaravne gnusobe in 
človečke odrešil. 

Sliši se preprosto in dolgo tudi je. Menih in vrhovni sodnik 
kot vodja ljudi ti naročita, da nemilo mlati, in ti nemilo 
mlatiš. A proti koncu se meja med dobrim in zlim zabriše. 
Je lucifersko božanstvo res privzeto žleht? In ali so sodni- 
ki, ki so ga pred dolgimi leti pregnali, absolutne do- 
bričine? Daleč od tega, da bi štorija sodila med vrhunsko 
fantazijo, hkrati pa ni šund. Sčasoma preseneti in uvede 
vprašanje, ali lahko dobro obstaja brez hudobije. 
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Nemci so uporabili lep, risankast grafični pristop, ki pa ga kazi preveč učinka f j 
'ehromatic aberration'. To je distorzija na lečah, ki povzroči nerazločnost. < ' 
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Vsebina je predstavljena jasneje in z več besedami 
kot v Dark Souls. Tam si štorijo spletal na lastno 
pest iz namigov v okolici. Razsut grad je govoril o 
propadlem kraljestvu, gnusoba v njegovi kleti o raz- 
kroju prebivalcev. V Lordih fabulo izveš iz čvekanja 
z neigralnimi liki in zvočnih posnetkov, ki ležijo na- 
okoli. To je mnogo bolj prijazno do 'navadnega' ig- 
ralca - tistega, ki nima ne časa, ne volje, da bi se 
ubadal z nečim tako skrajno zagrizenim, specializi- 
ranim in občasno bizarnim, kot so Duše. 


Tihotapci človeških udov 


Lordi dajo že v prvem templju vedeti, kako se bodo 
odvijali. Med nadzorovanjem junaka od zadaj brž 
naletim na korpulentnega nasprotnika, kožuhaste- 
ga mišičnjaka z orenk cepanico. S klikom desne 
gobice na joypadu pritrdim pogled nanj, nakar se 
gibljem okrog njega. S ščitom blokiram udarec, iz- 
maknem se s prevalom in nekajkrat zamahnem z 
mečem, da mu izpijem moč. 

Ko umre, grem skozi težka lesena vrata in se lotim 
raziskovanja tesnih hodnikov in mrakobnih čumnat, 
ki jih razsvetljuje medla luč z mozaičnih oken. Pod 
oboki čakajo zombakljasti mutiranci, nekdaj ljudje, 
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Confront Antanas in head! 


ZUJE 


Aki 


. ; Nš: Sk IKfiurdtor 


estroy the Lords' Gate to Keystone 
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ki se jim je 'po žilah razlila tekoča tema'. Opotekaje me 
skušajo med grobarskim renčanjem udariti s sekirami, 
ki jih s prhkimi udi komaj vihtijo. Če sem preveč ne- 
premišljen, jim namera uspe. 

Za kletjo in še enim nabildancem najdem ključ, ki od- 
pre vrata do orjaške dvorane. V njej čaka prvi šef, v 
železni gvant in velikanski ščit odet vitez, opremljen z 
ognjenim mečem. Hrabro se mu približam in ga napa- 
dem, a sila udarca me vrže nazaj in mi pobere krepak 
del energije. Taiste, ki jo potrebujem za udarjanje, blo- 
kiranje in izmikanje. Jejhata, tako ne bo šlo. Tudi Kr- 
pan je navsezadnje Brdavsa na finto vrgel! Gorjače iz li- 
povine nimam, lahko pa pazim na razdaljo med nama, 
da sovragovi jezni mahljaji zgrešijo, nakar ga ranim, ko 
izza ščita pokaže telo, in se odmaknem. Ko mu spijem 
velik del energije, capin odvrže ščit in plane v dolg niz 
krožnih zamahov, ki jih ne morem učinkovito prestre- 
zati. Zato se odmikam, dokler se ne upeha, in ga zmla- 
tim kot hipsterja lokalci na gasilski veselici. 


Menažerija deluks 


To je vzorec, ki ga Lords of the Fallen povzamejo po 
Dark Souls in ga nenehno ponavljajo. Gre za frp, us- 
merjen v bojevanje, kjer pristop 'navali narod' deluje 
izjemoma oziroma šele tedaj, ko si naštudiral vzorce 
obnašanja tečnob. Večino nasprotnikov je treba spoš- 
tovati, saj te usmrtijo z nekaj zadetki. Rokomavhi obi- 
čajno ne bodo brezglavo prinoreli nate, marveč bodo 
krožili, se branili in iskali priložnost za zadetek, natan- 
ko tako kot ti. Vitezi brez ščitov z dvoročnimi meči te 
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bodo napadli v skoku, česar ščit ne bo zdržal ... loko- 
strelci bodo prožili strelice ... ašašini se ti bodo telepor- 
tirali za križ in ti boleče naluknjali ledvice. 

Seveda igra poleg ljudskih vsebuje delež peklensko do- 


le in legle jajčeca, iz katerih se izležejo sitni mali arah- 
nidi ... lebdeči coprniki te bodo obmetavali s svetlobni- 
mi izstrelki in ti od blizu pili kri ... večude pošasti iz dru- 
gih dimenzij te bodo streljale z razdalje in kurile od bli- 
zu ... bazdljivi leder debeluhi bodo metali ognjene gra- 
nate ... dočim s kopji oboroženi tirani ne bodo podlegli, 
dokler ne boš razbil vrča, v katerem imajo srce. Razno- 
likost sovražnikov ni na ravni Dark Souls, ki je tu re- 
snično zmagovit, a je pohvalna in vznemirljiva. 

Mednje kakopak sodijo šefi, ki so za igro te baže ključ- 
nega pomena. Deset so jih oblikovali Nemci in čeprav 
bodo tisti, ki pričakujejo zmaje in velikanske demone, 
razočarani, niso slabi. Vladarica členonožcev, več va- 
riant oklepljencev, ki znajo klicati napade iz okolice, 
udarjati in coprati, špehato zmene z oklepom celo na 
predimenzioniranih jajcih, dvojec človekolikih kuščar- 
jev ... Dosti jih ima več faz, označenih na črti z zalogo 
moči - ko jim je pobereš zadosti, dobijo nove sposob- 
nosti, ki predrugačijo pristop. Nekateri terjajo držanje 
razdalje, drugi vešče blokiranje, tretji umikanje s pre- 
vali, pri četrtih je dobro uporabiti rune, ki jih nabiraš 
sproti in ti nudijo časovno omejeno zaščito pred ele- 
menti, kot sta ogenj in blisk. Spet ni enake raznotero- 
sti, genialnosti in sprevrženosti kot v Dark Souls. A v 
primerjavi z dosti drugimi igrami in frpji je zaloga gla- 
varjev v Lordih na nivoju. 


z k ME. Lethal Secret 
Ni 
A £neroy 


Last Resort 


KONZOLEC 


8 Inventory Ci ter Developr 


Persistence 


NA) /€ HB 
s. 4Y> 
an pev] Emi Stcel Sword 
J na IX 5 Steel SWOKH 


" 


Weight 142571090 
ee — 


Manj županske strogosti 


Bojevanje je torej spodobno globoko (več o njem 
v okvirju), istočasno pa bolj odpustljivo kot v Dark 
Souls. Tam si zgrešil enkrat, dvakrat in umrl, tu pa 
z nekaj pazljivosti ni brutalnih problemov. Ne da je 
špil lahek, še vedno so te sovragi sposobni urno 
fentati. Znajo te tiho naskočiti iz teme, napadati v 
raznovrstnih gručah in se dobro ščititi, tako da 
moraš najti sekundo ali dve premora po zaporedju 
udarcev, da jih poškoduješ. A izziva je manj. Razli- 
ka je opazna zlasti pri šefih, ki so te v Dušah nepo- 
pustljivo razmontirali in redno zahtevali več obi- 
skov, da si jih počasi naštudiral in nekoč celo pre- 
magal. Tedaj si zaplesal kazačok na babi in spil 
hladilnik piva. Z glavarji v Lordih sem obračunal v 
največ par poskusih, večino sem jih poonegavil v 
prvo. Ne brez težav, ampak vseeno. 

Zaradi poudarka na mlatenju Lordom manjka ne- 
kaj elementov, ki jih številni od frpjev pričakujejo. 
Malo se boš pogovarjal in opravljal kveste, kakor 
veli običaj za tipske predstavnice žanra. Prav tako 
ne boš lazil po prostrani deželi, temveč je območje 
bolj omejeno in intimno, brez zemljevida in mini- 
karte, tako da moraš vse imeti v glavi. Utrdba z 
nekaj gorate okolice in podzemlja je prepredena z 
labirintnimi hodniki, kjer naletiš na množico zapr- 
tih vrat. Bolj kot napreduješ in raziskuješ, več jih 
odpreš s ključi, runami in ročicami. S tem razkri- 
vaš nevidena območja in jih povezuješ z razkritimi, 
da ti ni treba vedno znova okrog riti v varžet. 
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od treh poklicev — bojevnika, klerika ali maloprid- 
neža (rogue). Bojevnik bo formalno osredotočen na 
napad, klerik na magijo, malopridnež pa na ples 
okrog sovražnikov in brzinska zabadanja. Sledi izbi- 
ra enega od treh naborov po štirih čarovnij — en se 
osredotoča na napad, drugi na defenzivo, tretji na 
prevaro. Deležen si magij, kot so klon, ki privleče 
pozornost sovragov, potres in zdravilne avra. 

A to so bolj kot ne okvirne poklicne namembnosti, 
ki jih je moč prilagoditi. Največja omejitev je magija, 
kjer si pripet na eno od šol, je pa res, da coprnije ni- 
so posebej mogočne in važne. Dosti večjo svobodo 
imaš pri razvoju lastnosti lika, kot so moč, vera, 
energija in sreča. Začneš recimo kot malopridnež, 
toda če ugotoviš, da imaš raje mogočna orožja, na- 
bildaš moč in že si bojevnik. Zelo važna je tudi 
nošena oprema, kjer večja teža pomeni boljšo 
zaščitenost, toda manjšo gibljivost. 

Z vlaganjem v postavko 'faith' je moč izboljšati edi- 
no daljinsko orožje, magično rokavico. Ta bljuva iz- 
strelke treh vrst in pije taisto zalogo čarobne moči 
kot coprnije in krepelca. Nikdar ni posebej silna, 
hkrati pa omogoča, da s potrpežljivostjo in umika- 
njem počasi zbiješ na ničlo zdravje večine nasprot- 
nikov, tudi šefov. Prvak med njimi je ogromna okle- 
pljena zverina, ki je od blizu nevarna, od daleč pa 
nemočna - če si jo pripravljen dvajset minut strelja- 
ti v kolena :). 


BORILNI SISTEM 


Lords of the Fallen ni akcijska drkalka, temveč 
spomni na poarkadeno simulacijo srednjeveškega 
p S k k ze bojevanja. Hitro ne boš zabadal niti z bodali, kaj šele 
] z velemeči, sekirami in kladivi, ki za učinkovito ma- 
Samo, da ne zablodim na ravi 0 US, Zero CI arij hedranje terjajo čas. Prav tako ni dolgih kombinacij, 
To je taisti občutek, kot smo ga imeli v starodavnih Nemška igra, ki je tisto, kar je bil Okami za Zeldo, saj za to zmanjka energije, in množice potez. Zato je 
frpjih, od Baldurja do Eye of the Beholder, le da v po- se zgledovanja po mojstrovini ne sramuje, temveč pristop k boju metodičen in temelji na tem, da pre- 
sodobljeni, tretjeosebno akcijski obliki. Celo kaka ga neguje in obhaja. Iz zajebane, trdojedrne, števil- poznaš raznolike vzorce, po katerih delujejo na- 
neobvezna ugankica s stanjem na pretikalih v tleh se nim nedostopne japonske osnove izreže točno tis- sprotniki, in v njih iščeš luknje. Z barabini nisi ni- 
najde, dasi je ta plat podhranjena. Puzlavost pride do to, kar nažira nekomu, ki nima na razpolago mno- kdar obkrožen, temveč se pomeriš z največ tremi ali 
izraza v samem boju, ko se trudiš ugotoviti pravilen go ur in na joypadu ni džek. Sistem Dark Souls je štirimi. Glede na to, kakšni so, ni vedno dobro nosi- 
pristop h krepanju capinov. krasen, vendar žal številnim nedotakljiv, Lords of ti najtežjega oklepa in ščita, saj si močno obtežen 
Skratka, sistem je čisto tak kot v Dark Souls. Okolica the Fallen pa to divjo beštijo udomači. S tem se iz- sila počasen. V boju ne smeš pozabiti na skokec na- 
je enako hladna, zapuščena in pusta, v njej pa so na- gubi nekaj njene lepote, kakor bi tigra srečal v zaj, preval in brco, ki so skopirani direktno iz Dark 
meščene snemalne točke. Tam vložiš nabrane iz- živalskem vrtu namesto v džungli. A v zooju si va- Souls. Ta odzvanja v vsaki plasti Lordov, le nekaj je 
kušnje v razvoj lika ali pa hrabro plužiš dalje, saj več ren, medtem ko te bo zver v naravi urno zmrcevari- konkretna razlika — to, da napake niso tako kruto 
zaporedoma ubitih odurnežev brez snemanja pomeni la, če nisi lovec in pol. kaznovane. Buuu ali juhej? Odvisno od igralca! 
eksponentno več izkušenj in priliko za boljšo robo. Če Taka udomačitev preveva vse Lorde, naj govorimo 
umreš, lahko na kraju smrti odvržene izkušnje dobiš o dolžini, ki je pri kakih petnajstih urah čisto ob- 
nazaj, če se znova prebiješ do tja, vendar je to v Lor-  vladljiva (koncev je več, sledi new game z vsem 
dih časovno omejeno. Sicer ni enako dobrega občut-  obdržanim pod težjimi pogoji, ki niso tako brutalni PRIJAZNI LO RD OVGI 
ka kot pri nadmočnih lokacijah v Dušah, kot sta smrd- kot v Dušah), splošnem izzivu in jasnosti elemen- 
ljivi Blighttown in slikoviti Anor Londo. Je pa dizajn tov, ki so razloženi, ne da moraš brati nalinijske 
Lordov takisto delno nelinearen, tako da lahko v kar  fakjuje. Igra je resda manj kompleksna in vzdušna 
nekaj področij prideš z več strani, in gotska arhitektu- kot Dark Souls, nima večigralstva in poseduje 
ra je videzno na nivoju. Podaš se v starodavne kata- manj poklicev. Takisto jo pesti nekaj hroščev in 
kombe kot na megličasto pokopališče, v tujsko sitnosti, kot sta izgubljanje lock-ona sovražnikov in 
trdnjavo in podzemske tunele, v ječo in dvorane ne-  obasno nerodna kamera. A obenem so Lords of 
znanega izvora, kjer nad ancientnimi kamnitimi tlemi the Fallen bolj normalni in javnosti privlačni. Upra- 
visijo cvrčeči energijski portali in cvirnajo znanstveno-  vičeno jim lahko rečem 'ljudske Temne duše'. 
fantastično energijo. Ves slog je manj črnikav in bolj 
barvit kot v Dušah; s stripovsko mogočnimi osebki v si lasti temno dušo, zato se 
špičastih, predimenzioniranih oklepih spomni na War- v tem frpju počuti kot doma. 
hammer in Darksiders. Še ena prednost za splošno 
publiko, ki bo imela od Lords of the Fallen največ. 
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Lords of the Fallen so v marsičem Dark Souls, iz ka- 
terega so avtorji izrezali marsikdaj od tistega, kar je 
tam običajnemu igralcu nažiralo. Ne gre le za manj 
pogibeli ob napakah. V Lordih se recimo roba ne 
obrablja, niti te ne obtežuje tista, ki jo imaš v inven- 
tarju. Čarobna rokavica je tu zato, da lahko z razda- 
lje relativno varno poštihaš sovrage, ki bi te od blizu 
hudo poškodovali, orožja pa se pri zamahih v hod- 
nikih ne zatikajo ob stene. Ni svinjarij, kot so sne- 
malne točke, skrite za zidovi, in poslovila sta se srh 
in tesnobnost, ki sta iz Souls naredili marsikomu 
preveč grozno izkustvo. Aja, pa pavzirati je moč 

/PS4/PC Deck13 / City Interactive normalno, ne kot v Dušah, kjer čas venomer teče. 
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am je padel Live! Od igre, ki so jo v 

prvi polovici minulega desetletja na- 

bijali vsi, ki so čislali napeto, solidno 

košarko, do zanikrne ustreznice Mil- 
waukee Bucksom, ki jih 2K Sportsov San 
Antonio - NBA 2K - razsuje za petdeset pik. 
Na letošnjem sejmu Gamescom me je Livov 
izvršni producent dejansko prosil, naj grem 
vohunit h konkurenci in mu povem, v čem je 
njihov špil boljši. "V vsem," sem rekel. Stri- 
njal se je. Ampak le glede inačice 14, med- 
tem ko je o 15 obljubil, da bo veliko boljša 
od lanske. Res je. Sicer ni na ravni konku- 
rence in spodobilo bi se, če bi jo EA prodajal 
po nižji ceni. Toda ni zanič, založnik pa tudi 
ne bo odnehal, saj so že namenili sredstva za 
Live 16 in 17. Želijo si pač priti do kosa več- 
stomilijonskega mednarodnega košarkars- 
kega trga, kjer NBA uživa velik ugled. 


Veliki trenutki 


Naslovni atlet je Damian Lillard iz Portlanda, 
ekipe, ki je bila v lanski sezoni peta v zahod- 
ni konferenci. Trailblazersi so zagnani, niso 
pa kompletni, tako kot nabor Livovih modu- 
sov. Tu so vse pričakovanosti: posamična 
tekma, nastavljiva sezona, kariera z novou- 
stvarjenim igralcem, ultimate team, kjer eki- 
po sestaviš iz kart s sličicami košarkarjev, 
lokalno in spletno večigralstvo. Posebnosti 
so možnost datumsko pravega igranja vsake 
resnične tekme v ligi, interaktivno učenje 
(2K15 ti vrže zgolj videe) in niz izzivov, 'big 
moments', ki se osredotočajo na nekaj pose- 
bej kulskega iz realne NBA. Tako moraš na 
primer kot Carmelo Anthony proti Charlottu 
pred iztekom časa zadeti s sedmih različnih 
položajev. 

To je zelo fino, a če si siten, boš opazil luk- 
nje. Načine kazijo pomanjkljivosti, recimo 
dosti osnovno ocenjevanje tvojega novo- 
pečenega basketaša. NBA 2K15 nagradi ali 
kaznuje precej več detajlov kot Live 15, zato 
slednji deluje okoren. Da ne omenjam man- 
ka vsakršne zgodbe in življenjskosti v tem 
načinu! Prav tako ima 2K15 boljše, obsež- 
nejše menedžerstvo in podpira do štiri igral- 
ce na enem sistemu oziroma deset po inter- 
netu, dvoranskim tekmam pa doda ulične. 


Live je omejen na dva nasprotnika tako lo- 
kalno kot spletno in nima asfalta, tako kot ne 
evropskih moštev. 

2K15 je z modusi naphan, kar pa ni vedno 
dobro, saj marsikaj v njem ne deluje, kot bi 
moralo. Nasprotno ima Live manjši nabor, s 
katerim ni opaznejših težav. Nekateri EAjevi 
načini so mi bili celo bolj všeč, na primer ul- 
timate team, kjer dobiš več uporabnih kart in 
izgradnja ekipe v primeru, da ne pljuneš res- 
ničnega denarja, ne traja celo večnost. Tak- 
isto ni toliko težav s pogodbami za igralce in 
draginjo razširitvenih paketkov. Igranje proti 
drugim po spletu z običajnimi moštvi v Livu 
15 pa sledi privlačnemu Fifinemu sistemu 
sezon, kjer greš po določenem številu zmag 
v višjo skupino, kar ima 2K15 le v svoji ver- 
ziji ultimate teama. Daleč torej od tega, da bi 
bil 2K boljši v vsem. 


Preklemana statistika 


To velja tudi za akcijo na parketu. 2K15 je 
bolj realistična in kompleksna simulacija, ki 
pa v množici elementov izgubi nekaj temelj- 
ne privlačnosti severnoameriške košarke. 
Tiste, kjer se vrstijo prodori, zabijanja in 
koši, da rezultat nabrekne krepko čez sto 
točk na ekipo. Live 15 poudarja točno to, saj 
ima izredno rad napade na obroč, pri čemer 
prideta do izraza velika količina napadalnih 
potez in všečna fizika žoge. Kljub temu pa ni 
preprosta arkada, h kakršnim so težile stare 
inačice. Domuje nekje vmes, tam, kjer je 
učinkovit prodor stvar tiščanja dveh gumbov 
in kjer se je moč okornega branilca otresti z 
driblingom ter klicanjem pick'n'rolla - toda 
kjer lahko dober defenzivni igralec šuterjem 
ter zabijačem povzroča krepke preglavice in 
kjer je pametno uporabljati vnaprej izdelane 
akcije. Če so le-te zate preveč, stisneš gumb 
LI, ki sotrpine pripravi k gibanju in tako raz- 
giba situacijo. Košarkarji radi zadevajo, ven- 
dar le, če je izmet na idealni točki ali blizu nje 
(pokazatelja kot v 2K15 ni) in če niso kriti. 

Škoda, da je dogajanje premalo izpiljeno. Li- 
ve je s svojimi realistično animiranimi, pre- 
švicanimi atleti ter odličnim dvoranskim vz- 
dušjem na videz krasen. Toda ko igraš, zapa- 
ziš ovire, ki se naberejo. Po eni strani se pro- 


NBA Live 19 


Privzeta kamera je nižja kot v 2K15 in bolj 'televi- 
zijska'. Presenetljivo dober in raznolik je komentar. 


Po mrtvem teku lansko leto Live končno oživi. 
je zraven z vrečko ledu in pipsom, ki gleženj zaceli. 
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dori dostikrat zaključijo s košem, čeprav so nesmiselno tvegani in je 
napadalec krit. Po drugi pa met ne bo šel noter, dasi je obrambni igra- 
lec dva metra proč in je zgolj premaknil noge ali roke. Temu navzlic se 
bo špilu zdelo, da je obramba postavljena, in bo znižal šanse za zade- 
tek. Če pri tem nisi živčen, to postaneš, ko vidiš, kako neumno se ve- 
dejo moštveni kolegi. Nenavadno, kajti računalnik s tem nima težav in 
te maliči iz protinapadov, ki znajo biti tvojim kameradom španska vas. 


Sezona za izgradnjo 


A četudi je Live 15 manj zloščen in kompleten kot 2K15, ima adute. 
Predstavi drugačen vidik košarke, takega bolj mesnatega in ame- 
riškega, kar ima čar. Če bodo nadaljevali s trdim delom in ne skrenili s 
trenutne poti, se zna serija čez leto, dve s sedanje ravni New Yorka 
dvigniti do statusa izzivalca za naslov. 


Če napadalca količkaj tes- 
no spremljaš, mimo tebe 
ne bo prišel kar mimogrede. 


piti i 


Talanje banani, je dejansko 
kar pogosto, a pod črto 
vseeno preveč naključno. 
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rzalno igranje ali twitch gameplay ima 
pri Japoncih dolgo, bogato zgodovino. 
Njihovi najzgodnejši avtomati, od Spa- 
ce Invaderjev do Pac-Mana, so čislali 
prav hitro odzivanje na nevarnosti. To se je 
preneslo na konzole, ker kaj sta Mario in So- 
nic drugega kot trzalni mojstrovini?, in v kup 
drugih žanrov, med drugim v borilne arkade. 
Je Golden Axe zahoden ali japonski? Drugo, 
seveda. Nakar so tu sodobnejše predstavnice 
tega žanra, kot sta Ninja Gaiden in Devil May 
Cry - ter, kakopak, nepozabna Platinumova 
Bayonetta (Joker 198, 90). 
Ta ponos modernih akcijskih iger je na xboxu 
360 in playstationu 3 z gromozanskimi šefi, 
nenehnim adrenalinom, norim spektaklom in 
dostopnim, toda globokim borilnim sistemom 
postavil mejnik. A predvsem za kritike in ja- 
ponceljube, kajti mi imamo raje filmske, odpr- 
tosvetovne, stilistično bolj 'naše' akcijade, na 
primer Grand Theft Auto, Uncharted in God of 
War. Bayonettina prodaja nikjer ni bila posebej 
bleščeča in nadaljevanje se je znašlo pod vpra- 
šajem - dokler ni uletel Nintendo, segel v vre- 
čo z jeni in rekel: "Naredite najboljšo sekljači- 
no za wii U in širše!" So jo? 


ze. zma 


—? 


NE 


NE m 4 
EO >o62ae — 


io". MDO? <A 
— Wii U je strojno zastarel, a tako megablastičnega spek- V 
takla in urnebesnih pošasti kot v Bayonetti 2 drugod ni! 
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Male velike norosti 


Vsekakor naj se igre ne loteva nihče, ki ne more brez ja- 
sno podane zgodbe z normalnimi liki in rdečo nitjo, ki ji 
je mogoče slediti, ne da si prej posnifal nekaj črtic ko- 
kaina. Pripoved se odvija pred enico in sledi temačni co- 
prnici Bayonetti, ki se ubada z ... Hm. Če mi je uspelo 
prav dojeti, gre za to, da se Bayonetta spopade z bogom 
kaosa Aesirjem. Ta ne verjame v človeško svobodno vo- 
ljo, zato si nas kani podrediti, za kar potrebuje Levo oko 
teme (Bayonetto) ter Desno oko svetlobe (belega 
svečenika), plus svojo drugo polovico, malega čarodeja, 
ki vihti karte in ima dreadse. Okej. Potem pridejo naoko- 
li svetlolasa čarodejka Jeanne, cigaro kadeči zamorec v 
samurajski obleki in z nezanemarljivim cinizmom ter 
kavboj, ki rešuje ljudi z lasom, a se ponavadi zaleti v zid. 
Komični element je tudi mafijozo, ki Bayonetti nosi pake- 
te pri nakupih. Na kraju globoko vdihneš in greš smisel 
raje lovit v slovenske politične oddaje, kjer ga je več. 
Bolje tudi, da ne analiziraš samega lika Bayonette, ki je 
zmiksan iz vseh mogočih vplivov. Po eni strani je to 
močna ženska z nagnjenostjo do ledra in BDSMja - po 
drugi pa se stalno slači, nastavlja rašpljo in pleše ob 
štangi kot pridna moderna gejša. Lahko bi rekli, da njen 
avtor hkrati fura japonsko patriarhalno sovraštvo do 
žensk in kompleks močne matere. A to bi pomenilo 
iskanje logike in normale, kjer ju ni. 


" | 


"Ko igrata dva, se skupaj trudita poonegaviti spako, 
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hkrati pa nabirata vsaksvojestočke: Nekdo bo zmagal. 
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Napak umeščeno častihlepje 


Saj je vsa ta norišnica po svoje očarljiva. Bayonetta 2 je 
pač špil, ki se požvižga na pravila in pravi, hej!, zakaj se ne 
bi coprnica in njen kolega spremenila v panterja in volka, 
ki med potresom skočita na lovsko letalo? In čemu ne bi 
baba sedla v robotski gvant, prefukala osem tehnoangelov, 
poletela v orbito in tam preštela reber vsemirski ladji s fri- 
sem debelušnega fantka, ki mu iz ušes rastejo kače? Prav 
res, zakaj ne? Jebeš povprečnost in pravila! 

Težava je v tem, da je treba pri naknadnih igranjih stopenj 
v kampanji stalno skakati v meni za preskakovanje ani- 
macij, medtem ko nekaterih dolgoveznih delov in razpote- 
gnjenih čvekov ni moč presukati dalje. Obojega je veliko v 
prvi polovici špila, kar mi je dodobra nažiralo. Enica je bi- 
la bolj kompaktna in osredotočena na tisto, kar jo je nare- 
dilo odlično - borbo. Dvojka pa čuti potrebo po dokazova- 
nju, da je več kot običajna akcijada, kar ji nazadnje škodi. 
Med drugim na ta rovaš vpelje nekoliko večje nivoje, kate- 
rih odmaknjene kotičke tako po tleh kot pod vodo (tam se 
spremeniš v kačo) raziskuješ za skrivnosti in dodatne boj- 
ne arene. Vendar so stopnje mnogokrat tako oglate in gr- 
de, da si zaželiš nečesa ožjega in lepšega. Mar bi ambicioz- 
nost usmerili v peskovniško odprt svet, ki ga seveda nisi 
deležen. 


ričakuj, srž in smisel Bayonette 2 
enkrat mlatenje. En del tega so 
nje velikimi nasprotniki v omejenih 
ega, dokler ne ugonobiš slehernika. 
juni z orjaškimi, kaj orjaškimi!, gromo- 
iskimi!, vesoljsko titanskimi šefi. Ni- 
h drugod ne izkusiš tako besnih in mo- 
ie 4 in, na za godzilasto spako, ki se ovija okrog 
| v, m podobno ladjetino z beholderskim učem 
h redini ali večglavega zmaja, ki kar ne neha gristi. 
Boji z njimi se ne odvijajo le na tleh, marveč dostikrat med 
— padanjem, letenjem ali plavanjem, pri čemer se okrog tebe 
— vse bombastično podira in leti v luft. Največ tega prispevajo 
nivoji, kjer bliskovito surfaš po morju ali afterburnersko pilo- 
tiraš avion. (Fani Sege bodo špricnili.) Medtem se v zvočni- 
kih mešajo raznoliki učinki in zborovsko-orkestralna glasba. 
Tokrat je j-pop remiks namesto Fly me to the Moon doživela 
popevka Moon River s podobno nadrealističnim efektom. 
V sijajni stilistični potezi je meso stalno pomešano s kovino, 
realnost pa z nabreklo domišljijo, podprto z javnostmi nezna- 
nimi kemičnimi snovmi. Ali katastrofo v Fukušimi. Narobe 
obrnjeni angelski frisi, kentavrski bojevniki s predimenzioni- 
ranimi rezili, panterji s priostrenimi tipalkami, hrusti drobnih 
nog in velikih macol, male leteče transformerske sonde, 
sprevrženi peklenščki, ki se pridružijo nebeškim silam ... 
Raznolikost sovražnikov je izvrstna in edina težava je, da v 
marsičem tako slogovno kot vsebinsko ponavlja eničino. 


Klimaks ali klimakterij? 


Isto velja še za dvoje. Za nivoje, ki so marsikdaj sumljivo 
podobni prvenčevim in so na nekaj mestih zaradi časovnih 
mahinacij v zgodbi izrecno ponovljeni. In za borilni sistem, ki 
je do neke mere žrtev lastnega uspeha. 

Poanta garbanja ostaja ta, da se sovražnemu napadu izmak- 
neš s premetom (blokiranja ni), kar za trenutek upočasni 
čas. Tedaj Bayonetta najlaže skrpa vkup eno od številnih 
kombinacij, ki jih nudi povezovanje gumbov za roko, nogo in 
kot greš po lestvici, preciznejši je treba biti. Sovragi dobijo 
nove sposobnosti in terjajo boljši tajming pri umikih, tako da 
je borba na nivoju 3rd climax že kar hardcore, na odklenlji- 
vem infinite climax pa sploh. Uspešnejši kot si, več zlatih 
.. a MW, Faš, 


"V Če hočem, se lahko namesto za umbrin klimaks odločim za 
> 'torture attack'. Kot v prvencu sovraga zmučim do smrti. 


' Spočetka lahko igraš le kot Bayonetta, sčasoma pa od- 
kleneš še druge. like, med njimi frendico Jeanne (levo). 
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prstanov dobiš, s čimer si kupiš dobrote, od no- 
vih kombinacij udarcev prek artefaktov, ki olaj- 
šajo in predrugačijo boj, do alternativnih orožij, 
na primer sabljic, ki omogočajo serije šibkih za- 
mahov. Poleg tega so tu kratki skakalni izzivi in 
grižljajčkaste stranske arene, kjer je treba izpol- 
niti cilj, recimo ne biti poškodovan. 

Saj ne, da je nadaljevanje brez novosti. Manj je 
cenenih sovragov, ki so v prvencu parali živce, 
odzivi nasprotnikov so bolj raznoliki in nepred- 
vidljivi, z udarjanjem pa polniš merilnik za serijo 
mogočnih napadov. Toda srž je v primerjavi s 
prvaki žanra, kot je Ninja Gaiden, nekoliko pre- 
več enostavna: izmik -> kombo -> izmik -> 
kombo. Ženska je sposobna v sekundi doseči 
katerokoli točko na zaslonu, zaradi česar je nje- 
no pozicioniranje malodane brez pomena. Priča- 
koval sem, da bom lahko v upočasnitvi izbiral 
ranljive točke na tolovaju ali da bodo slednji bolj 
občutljivi na posamične elemente, na primer 
svinec iz DMCjevskih pištol ali plamene iz super- 
gamaš. Zdi se, da so Platinum delali zlasti na sp- 
lošni dostopnosti igranja, kar je vidno po količini 
orgazmično mogočnih Bayonettinih napadov, 
klimaksov. Teh je več kot v vsakdanjem nemš- 
kem porniču iz leta 1981. 
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Z manj poškodbami, kot bom opravil 


MJ IA Vanoli 


— Primerno kokainski omotici, v kater 
med oblaki z avionom streljaš kovinsko letečo-kačo. Š 
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Ne twerkaj, twitchaj! 


Je pa seveda res, da Bayonettin sistem sam po se- 
bi ostaja boleče eleganten in da kritiziram detajle. 
Občutek je fantastičen in ga grafično veličastje le 
še krepi. Igranje pa nudi veliko tako začetnikom, ki 
lahko uporabijo napol samodejno klanje s tapka- 
njem po gamepadovem zaslonu, kot mojstrom. 
Tem je poleg višjih zahtevnosti namenjen ločeni 
večigralski modus tag climax, kjer se z računalniš- 
kim ali živim kameradom podaš v nize kratkih 
obračunov. Izbiraš jih v snopiču kart, ki jih nabereš 
v samotarski kampanji, in prinesejo posebej veliko 
sredstev, če na zmago staviš zlate prstane. 

Kar nekaj časa onkraj tistih dvanajstih ur za kam- 
panjo bo torej trajalo, da boš igro zamojstroval. Če 
sploh kdaj, kajti na neki točki odpade sleherna 
naučenost in ostane le še naravna sposobnost. Ti- 
sta, ki meri, ali si se na napad sposoben odzvati v 
danem delcu sekunde ali ne. Bayonetta 2 tako 
sčasoma postane trzalno igranje v najčistejši obliki. 


se pride učit boja, odide pa 
kot car šeškanja. 


Platinum Games / Nintendo 


s temle šefičem, boljše 
medalje bom deležen. Lesket-je laže doseči kot v enici. 
k >. va x 


m C- M-.< v: 
Boji,ki so bili v prvem skozihodu še kar težki, na primer ka l 
tale beholderski,so v 'new game 


' orenk zajebani. 
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Jokerjev sluga Sneti v kleti brljavo gleda stripovsko televizijsko serijo Got- 
ham, ki domala brez fantazije in nadnaravnosti prikaže propad mesta in dvig 
superkriminalcev. Se v času, preden jim je začel lomiti rebra Batman. 


anašnji New York je poln kriminala in čuda- 

kov, a še hujša je njegova izmišljena, te- 

mačnejša inačica Gotham. To je tisto vele- 

mesto, na katerega v stripih in filmih pazi 

legendarni rešimož Batman. V nadaljevanki 
pa se vanj preselimo, preden Netopir zraste v te- 
mačno fu nindžo in se ubada z velezlobci, kot je Jo- 
ker. Če nisi dovolj trpežen in zajeban, te Gotham v ti- 
stih časih brž ugonobi, in še na nobenega junaka se 
ne moreš zanesti. Še najmanj na policijo. 


V koc zaviti mali nesrečnik je Bruce Wayne, ki mu 
na odročni ulici hladnokrvno fentajo vplivna in pre- 


možna starša. Tako se otvori Gothamov čudsvet. 


Zlasti ne sedaj, ko je metropola na robu vojne. Tako 
ali tako ji vladata kriminal in korupcija, ki jima obraza 
dajeta mafijska dona Falcone in Maroni. Ampak tad- 
va nista najhujša, saj jima je v interesu, da ulice niso 
pretirano kaotične. Kot pravi Carmine Falcone, "You 
can't have organized crime without law and order." 
Odslej bo huje. Gotham bo potonil v uničenje, kar bo- 
mo opazovali skozi dvaindvajset delov prve sezone 
nadaljevanke, ki so jo stripoljubci pričakovali s trdimi 
oziroma mokrimi, odvisno od spola. 


Fish Mooney je milfasta lastnica nočnega kluba, ki 
službuje pri donu Falconu, v resnici pa steguje 


kremplje po njegovem položaju. Prav res kremplje! 
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Pingvin, s kaferim ne zobaš rib 


Previsni trenutek, ko gre mesto v maloro, je umor 
Thomasa in Marthe Wayne, očeta in matere Brucea, ki 
kasneje Batman postane. Ta ikonski dogodek, ki ot- 
vori vse Šišmiševe štorije, je uvod v serijo, nakar se 
zgodba brezšivno nadaljuje. Pod žarometi ni rosno 
mladi Bruce, temveč je snop svetlobe (in teme) obsež- 
nejši. Pozornost se zadržuje na detektivu Jamesu 'Ji- 
mu' Gordonu. Ta nastopi službo v Gothamu in z zani- 
krnim, zapitim ter zajedljivim partnerjem jima dodelijo 
preiskavo znamenitega zločina. Toda namesto, da bi 
se klobka pričela razpletati, se poštenjaški Gordon za- 
plete v gordijski vozel pokvarjenosti, ki preveva vse 
pore mesta. Pri tem pride v stik z najrazličnejšimi iz 
stripovske folklore poznanimi facami oziroma imeni. 


a ! 
Gordonov detektivski družabnik Harvey Bullock je v 
stripih zadobil več različnih oblik. V Gothamu je ci- 
ničen in oportunističen, vendar ne nesposoben. 
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SLIKOSUK 


Poleg masterja Brucea, ki pri brskanju po zagonetni 
smrti roditeljev in vtikanju v delovanje korporacije 
vznejevolji mestne velmože, je tu seveda njegov zve- 
sti butler Alfred. Nadalje spoznamo doktorja Edwarda 
Nigmo (torej E. Nigmo, kasneje Riddlerja), mačje- 
lično najstnico Selino Kyle, otroški nastavek Strupene 
bršljanovke ... Osrednjež je, vsaj doslej, pingvinasti 
Oswald Cobblepot, čigar transformacijo iz pohlevne- 
ga čudaka v neusmiljenega morilca in krutega povz- 
petnika spremljamo s prav morbidno fascinacijo. 

Iz DCjevih zvežčičev je izšlo še mnogo robnih likov, 
na primer zamorski morilec Crispus Allen, lezbična 
policajka Renee Montoya in Professor Pyg. Čisto friš- 
na pa je pritegnjena lastnica bara Fish Mooney. Pred- 
stava se godi v gotskem Velikem jabolku v nedoločlji- 
vem času brez današnje visoke tehnologije. A s števil- 
nimi računalniško dorisanimi elementi. 


Nepridipravi dežujejo, aleluja 


Zanimivo je, da nadaljevanka s tričetrt ure dolgimi 
deli in holivudskimi B-listerji (Donal Logue kot Gor- 
donov detektivski partner, David Zayas kot Salvatore 
Maroni ...) poseže na sam začetek preteklosti mnogih 
kultnih likov iz zakladnice DC Comics. V skupnem 
okviru in zlasti na televiziji še nismo videli, kako je 
mesto iz rok navadnih prešlo v kremplje superkrimi- 
nalcev, naj bo to Penguin, Joker, blazni psihiater Sca- 
recrow, ugankarski Riddler ali serijski morilec Victor 
Zsasz. Mreža je vržena tako na široko in bo obsegala 


Ime Arkham v Batmanovem svetu povezujemo z 
istoimensko umobolnico za kriminalce, Arkham 
Asylum. Videli smo jo v številnih filmih, denimo 
v Batman Begins, kjer je Scarecrow tam izvajal 
nore eksperimente, in v igrah. Batman: Arkham 
Asylum se je praktično ves odvil prav v tej no- 
rišnici, tako da smo jo imeli priložnost dodobra 
raziskati. Kriminalci so sicer praviloma zaprti v 
ječi Blackgate, tisti bolj blazni, kot sta Joker in 
Victor Zsasz, pa pristanejo v Asylumu. Tudi zato 
avtorji ta starinski objekt z železnimi ograjami in 
vrati iz grozljivk, ki kličejo v spomin primitivne 
norišnice z lobotomijami in elektrošoki, dosti- 
krat umestijo na otok. 

Vendar je Arkham več od idrijsko-vojniške inšti- 
tucije za pritegnjene. Gre za revno, nerazvito in 
neučinkovito pozidano območje na obrobju 
Gothama. V nadaljevanki se počasi odstira za- 
stor z mahinacij glede Arkhama, ozadnih bitk za 
dobiček in vpliv v režiji Enega odstotka. V to 
godljo so, kakor v naš TEŠ 6, vpletene mnoge 
znane osebe. Svoj pisker je očitno primaknila 
tudi korporacija Wayne Enterprises. Sta Tho- 
mas in Martha vedela za pogodbe s kriminalci 
in političnimi oportunisti? Morda bomo izvedeli 
v naslednji epizodi Gothama! 
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toliko capinov, da je za izvedbo primeren edino for- 
mat televizijske nadaljevanke. Nadaljevanke, ne na- 
nizanke, saj niti tečejo brez prestanka. 

Je pa očitna želja hiš Warner in DC, da bi bil Gotham 
nefantazijska, vobče privlačna televizijska zabava, ki 
bi jo lahko z enakim navdušenjem spremljali tako 
geeki kot vsakdanji ljudje, ki se po napornem dnevu 
zleknejo pred zaslon. Čeprav so notri 'stripovski' pri- 
jemi, ko nekdo prestopnike kaznuje tako, da jih prip- 
ne na balon in jih pošlje v stratosfero, je nadnaravne- 
ga v dosedanjih epizodah malo. Dosti več je staro- 
modne kriminalke s prohibicijskim videzom, ki se 
spogleduje z noirom, wisecracking debat, zasliševa- 
nja osumljencev, nepričakovano konkretnega nasilja, 
omehčanega s kroglicami ciničnega humorja, in ko- 
rupcijskega ozadja. Gotham je Amerika v malem. 
Slovenija v malem. Zahodna civilizacija v malem. 


Med Penguinom in Gordonom kmalu pride do 'sti- 
ka', ki ima daljnosežne posledice. Sporočilo je jas- 
no: v Gothamu se morajo umazati tudi dobričine. 


A od nekod gleda fudi Burkež? 


Vendarle se trud avtorjev, da bi bil Gotham realis- 
tična, celo hard boiled in noir detektivščina, primerna 
za najširše občinstvo, (še) ni posrečil. V tem trenutku 
je serija preveč cenena in lesena, da bi jo lahko jemal 
resno kdorkoli izven kroga nas, ki jo spremljamo zara- 
di stripovsko fantazijske tematike. Nam je kul, ko gle- 
damo, kakšen je bil spočetka Penguin, kakšno je oza- 
dje umora Waynovih, ki je pretreslo njuno orjaško kor- 
poracijo in iz omar streslo okostnjake, v kakšnih raz- 
merah odrašča otrok ulice Catwoman. Zadržanega di- 
ha pričakujemo nastop sleherne dobričine ali roko- 
mavha in jih primerjamo z drugimi izpeljankami, naj 
bodo stripovske ali filmske. Priložnosti za to v igrani 
televizijski obliki ni dosti, zadnja orenk je bila Small- 
ville, ki se je osredočal na Supermana in Lojzko. 
Nekdo, ki vsega tega ne občuti, bo pomiloval marsi- 
kaj. Zlasti amatersko okorne nastopajoče, med kate- 
rimi prednjačita Ben McKenzie (Jim Gordon) in Willo- 
va babnica Jada Pinkett Smith (Fish Mooney), ki so ji 
po mojem izrecno ukazali, naj nastopa kot v osno- 
vnošolski predstavi, saj ne more biti noben profesio- 
nalec tako zanič. Ob tem so scenariji polni posiljenih 
situacij in za lase privlečenih rešitev, scenografija pa 
je amaterska, kar v tako visokoprofilno serijo ne sodi. 
V primerjavi s spoliranimi izdelki, ki se sučejo na dru- 
gih postajah, kot je HBO, Gotham deluje kot Bats 
brez svojih pripravic. Saj zna biti kul, a ni zares 
učinkovit. Kljub Gothamovi želji, da bi prestopil pre- 
pad, ki zija med sub- in popkulturo, med navdušenci 
in splošno publiko, se mu to zazdaj ne posreči. 
Seveda pa zaljubljenci v DCjeve like kljub nezaveza- 
nosti kanonu in bistveno drugačni štimungi od tiste, 
ki jo je v Temnih vitezih udejanjil Christopher Nolan, 
težko čakamo vsak nov del. Ko uleti Joker, bo štala. 
Se veselim. Z Jokerjem je zmeraj žur. 
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ZNANCI IM ZNANKE 


Detektiv Jim Gordon je tradi- 

cionalni Batmanov zaveznik, ki 

mu pomaga od zgodnjih stri- 

pov. Takrat je bil Batman še 

njegov pribočnik in s tem de- 

jansko policist. Nam bližja ina- 

čica je tista iz sodobnega stri- » 

palbuma Batman: Year One in Nolanovih filmov, 
kjer Batman in Gordon sodelujeta po sili razmer. V 
TV-seriji Gordon Brucea pozna od malih nog, če- 
prav mu je njegova identiteta v večini inačic skrita. 


Zločinčku Oswaldu Cobblepotu 

zaradi široke hoje in kljunatega 

videza pravijo Penguin. Tega ne 

mara, kar pokaže z nasiljem. A 

to so le prvi koraki k oblikova- 

nju superkriminalca, ki bo ne- 

koč obvladoval mestno pod- — 
zemlje. Za razliko od stripovske verzije in tiste, ki jo 
je v popkulturo zapisal Danny DeVito v Batman Re- 
turns, zdajšnja inačica ni okrogla in majhna, temveč 
suha in spotegnjena. 


Victor Zsasz je serijski mori- 

lec. Rad ima nože in za vsako 

žrtev si v kožo naredi ureznino. 

V stripih se je pojavil v devet- 

desetih in je kakor Batman žr- 

tev nesreče staršev. A names- 

to da bi se boril proti krimina- 

lu, ga depresija spremeni v norca. V TV-seriji plešec 
blaznih oči službuje pri Falconu kot glavni hitman, 
ki nima nobenih težav s pobijanjem policistov. 


Selina 'Cat' Kyle je mlada ze- 

lenooka tatica, ki odrašča na 

ulici. Pretvarja se, da je mačka, 

kar ji pomaga pri žeparjenju, 

saj hitro izgine po zgradbah. V 

zgodbo se vplete, ko prisost- | 

vuje smrti Bruceovih staršev. 

Selina sčasoma postane Catwoman, ki niha med 
žlehtnostjo in dobroto. Pač dvojnost, kot jo lahko 
utelesi le nekaj, kar je hkrati ženska in mačka. 


Dr. Edward Nigma dela kot la- 
boratorijski molj na policijski 
postaji. Rezultate raziskav rad 
dostavlja v obliki ugank in ne- 
zdravo občuduje razne čudake, 
ki po Gothamu počno ekscese. 
Iz tega znanstveno-frikovskega 
uma, čigar ime se skrajša na 'E. Nigma', bo sčaso- 
ma nastal superkriminalec Riddler, obseden s puz- 
lami, besednimi igrami in podobnim. Igralci Rock- 
steadyjevih špilov se ga spomnimo po tem, da je 
Batmanu v njih nastavljal razne neobvezne uganke. 


Ena od zgodbenih niti v Gotha- 

mu se ukvarja z izginevanjem 

brezdomskih otrok. Je to po- 

vezano z umobolnico in tam- 

kajšnjim psihiatrom Jonatha- 

nom Cranom? Hmm! Izročilo 

pravi, da je doktor Crane obse- 

den s strahom in rad izvaja tovrstne eksperimente 
na pacientih. Tedaj si navleče raševino, poprime za 
brizgo s halucinacijskimi snovmi in se prelevi v 
enega od Batmanovih nadnasprotnikov, Scarecro- 
wa. Njuna dinamika je zanimiva predvsem v tem, da 
s strahom manipulirata eden in drugi. 


Cityju na bregu reke Mississippi in si 

vsakdanji kruh služim kot policijski fo- 
renzik. Ko sem bil majhen, mi je neverjetna pojava 
ubila mamo, za umor pa so obsodili mojega očeta. 
Že leta se trudim oprati njegovo ime. Nakar je prišel 
usodni dan, ki je spremenil vse. Znanstveniki v 
STAR Labs so pognali pospeševalnik delcev, ki je 
po zaradi nevihte eksplodiral. Po mestu so se raz- 
pršili neznani žarki, mene pa je zadela še strela. 
Po devetih mesecih kome sem prišel k sebi in spoznal, 
da sem postal hiter, hiter kot blisk. Zdaj sem Flash. 
Nekdanji predstojnik nesrečnega laboratorija me je 
razglasil za 'metačloveka'. On in njegova ekipa mi po- 
magajo, da krotim svojo supermoč. Potrebujem jo, 
kajti nisem edini, ki je v bizarni nezgodi postal nekaj 
novega, nadčloveškega. Večina ostalih žrtev je stopila 
na pot zločina in le jaz se jim lahko zoperstavim. 


IMA aj se vam predstavim kar sam. Ime mi 
IMA je Bartholomew Henry Allen, vendar me 
prijatelji kličejo Barry. Zivim v Central 


Barry se spočetka še na zaveda dobro, kako hiter je 
v resnici. V uvodnih delih je navdušen že nad tem, 
kako se lahko izmakne izstreljeni krogli. 


FLASH NI EDEN 


Takšno štorijo so ubrali pri televizijski mreži CW, ko 
so se zaradi uspeha Arrowovih dogodivščin odločili 
na male zaslone prenesti še enega ikonskega stripov- 
skega junaka, njegovega kolega Flasha. Toda mar 
veste, da Flash ni eden, marveč jih je več? In tale je 
drugi po vrsti! 


Tako Jay kot Barry sta se že premierno pojavila na 
naslovnicah zveščičev, v katerih je bilo tisti čas 
zbranih več kratkih zgodb z različnimi junaki. Izvir- 


nik iz 1940 je danes vreden četrt milijona evrov. 


Za DC Comics si je lik leta 1940, sredi tako imenova- 
ne zlate dobe ameriškega stripa, izmislil pisec Gard- 
ner Fox, izrisal pa ga je Harry Gardner. Šlo je za new- 
yorškega študenta Jaya Garricka, ki je do nadnarav- 
nih moči prišel zaradi vdihavanja hlapov težke vode 
in se ravno tako boril proti zločincem. Možakar je bil 
skupaj z Green Lanternom in nam manj znanimi Spec- 
trom, Sandmanom, Hawkmanom ter Dr. Fateom so- 
ustanovitelj Ameriškega društva pravice (Justice So- 
ciety of America), ekipe superjunakov, po kateri so 
kasneje zmodelirali znano Ligo pravice. Jay si je hk- 
rati izmislil znameniti logotip s strelo, kot pokrivalo pa 
je nosil hermesovski klobuk s krilci. Kako tudi ne, 
kajti to grško božanstvo je bilo znano po hitrosti in je 
zato opravljalo delo nebesnega poštarja. Izvirnik je iz- 
hajal vse do 1949, ko so ga zaradi upadanja zanima- 
nja za stripe ukinili. Nekaj je prispevala tudi propa- 
Sredi petdesetih je risanim sličicam priljubljenost spet 
zrasla. Pričel se je srebrni vek in brzec v škrlatnem tri- 
koju velja za enega prvih velikih junakov tistega časa. 
DC je potegnil pogumno potezo in se odločil za nov 
lik. Poimenovali so ga za Barryja Allena in dogajanje 
prestavili v izmišljeni Central City. Barry je svojo su- 
perhitrost dobil od strele in kemikalij, s katerimi se je 
polil v laboratoriju, nakar si je dal ime Flash - po ju- 
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Hitronožec lastnega filma še ni dobil. Je pa nastopil 
v risankah z Justice League. Tam združi moči z Bat- 
manom, Supermanom in Green Lanternom. 


Ob štartu nove nadaljevanke 
se Gu 
simpatičnih superjunakov iz 
vesolja DC Comics, Flasha. 


ozre na enega bolj 


naku stripa, ki ga je rad prebiral kot otrok. Domisel- 
no. Ker se DC rad igra s križanji fiktivnih svetov, sta 
se oba lika kasneje tudi srečala in postala dobra pri- 
jatelja. S tem sta postavila precendens, ki ga je upo- 
rabilo veliko drugih serij. Štorija o vzporednih sveto- 
vih je doživela vrhunec v venčku Crisis of Infinite 
Earths, kjer skorajda vsa ekipa DCjevih junakov rešu- 
je vesolja pred požirajočo antimaterijo. Barry se je na 
koncu pogumno žrtvoval, da nam je zagotovil nadalj- 
nji obstoj. Tretji Flash je nato postal Barryjev nečak 
Wally West, ki se je dotlej udinjal kot pribočnik Kid 
Flash. A glej zlomka, tudi Barry je leta 2009 ponovno 
oživel - saj veste, v stripih se ne umira dokončno. 


j" ' 1 
ni a KE x A hd, 
Najbolj zanimiva Flasheva prigoda je stripserija 
Flashpoint, v katerem je odgovoren za domiselen al- 


ternativni svet. Poglej risanko Flashpoint Paradox! 


Da je založba še bolj zakomplicirala vse skupaj, je da- 
la ime Flash še Barryjevemu vnuku. Vendar to za stri- 
povska vesolja ni nič neobičajnega, navsezadnje so 
na našem planetu štiri različne Zelene laterne, med- 
tem ko je Green Arrow umrl večkrat kot Sean Bean. 


PRILJUDEN JUNAH 


Med vsemi tremi je najbolj priljubljen ravno Barry. Ne 
le med bralci, marveč med heroji. Batman je nekoč 
dejal, da si želi biti tak kot Allen in da bi to tudi postal, 
če mu ne bi ubili staršev. Poba je dobrovoljen, šegav 
in hkrati odličen forenzik. V službi ga karajo, ker ved- 
no zamuja s projekti, a svoje delo opravlja natančno. 
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Predvsem pa ga spoštujejo, ker mu že bežen po- 
gled na kraj zločina sherlockovsko razkrije po- 
membne podrobnosti. Poleg tega je realist. Ne ob- 
remenjuje se s travmami iz preteklosti kot recimo 
Batman in televizijska inačica Arrowa, s katerim si 
deli časovni trak. V prvi vrsti ne išče maščevanja 
ali zadoščenja - njegov cilj sta ravnotežje in popra- 
vljanje krivic. Dejansko se bori proti zlemu, ker je 
edini, ki se lahko. Zato k vsakemu primeru pose- 
bej pristopa na zdrav, humoren način, ob čemer 
nima herojskega kompleksa, marveč je uravnove- 
šen človek. Tak, ki mu njegovi najbližji znajo pove- 
dati, da ni vse na njegovih ramenih ter da se neka- 
terih krivic ne da popraviti oziroma ni njegova na- 
loga, da bi jih. Barry to začuda sprejme. 


Barryju pri delu pomaga trojica znanstvenikov iz 
ponesrečenega pospeševalnika. Vsi trije so ozi- 
roma bodo več, kot kažejo zaenkrat ... 


Kot tak je izvrstna protiutež Arrowovemu emo liku 
Oliverja Oueena iz sestrske nanizanke. Morda je 
ravno zato padel v oči Olliejevi računalničarki Fe- 
licity, ki se kani pojaviti v prihodnjih epizodah in 
tako še utrditi povezanost obeh nizik. Na resnejše 
razmerje pa bržkone ne gre računati, kajti Star in 
Central sta dobrih tisoč kilometrov narazen, prvi 
na zahodni obali, drugi v srcu Srednjega zahoda. 
Druga pesem so kriminalci. Televizijski čas je 
očitno preveč dragocen, da bi si za vsakega iz- 
mišljali samostojen izvor. Zato so vsi po vrsti do 
moči prišli v taisti eksploziji, ki je ustvarila Flasha. 
Ker je nasprotnikov ogromno, se serija vsak teden 
posveti novemu, ki zvečine pripadajo vodu Ro- 
gues . Doslej so bili predstavljeni Weather Wizard, 
Multiplex, Mist, Captain Cold ter Heat Wave, hkra- 
ti pa scenaristi namigujejo na večjo zaroto, katere 
del je profesor Wells. Vse kaže tudi na to, da bomo 
uzrli potovanje skozi čas, saj smo že videli zame- 
tek kozmične tekaške steze, s katero Flash ne bo 
več suženj neprestano iztekajočih se sekund. 
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UMETNIŠKA RAZHAJANJA 


Novi televizijski Blisk se v osnovah sicer drži stri- 
povskega izročila, a ga v skladu z novimi smerni- 
cami suče malo po svoje. Poznavalec bo tako pre- 
poznal različne dogodke, ki pa imajo na zaslonu 
drug pomen. Tako že v uvodu vidimo nenavaden 
umor Barryjeve mame, ki ga povzroči čudna sen- 
ca. Najbrž gre za Flashevega glavnega antagoni- 
sta, Profesorja Zooma, ki je v zvežčičih na enak 
način ubil Barryjevo ženo. Tudi tu avtorji niso mo- 
gli brez dodatne reference - v vlogi fotra je igralec, 
ki je enak škrlatni kostum nosil v nadaljevanki iz 
devetdesetih. Pripoved zaenkrat uspešno lovi rav- 
notežje med humornimi, sirastimi vložki in resnim, 
dramatičnim razvojem likov. Po videnem zna biti 
odvrtek kvalitetnejši in bolj zabaven kot Arrow, kar 
si dobrovoljček Barry navsezadnje zasluži. 


Zeleni oblak je Mist, zločinec, ki ga je sevanje iz 
reaktorja zadelo ravno v trenutku izvrševanja 
smrtne kazni. Zato je poln pomirjeval in cianida. 


Seveda nas vse zanima, kako se bosta Arrow in 
Flash (poleg Batmana, Supermana, Aguamana in 
Wonder Woman sta to ustanovitelja Justice Lea- 
gue) vključila v filmsko franšizo, ki jo je pred tedni 
smelo napovedal Warner. Flash se bo po pojavil 
tako v obeh predstavah Pravičnikov kot v lastnem 
filmu. Zaenkrat prevladujejo govorice, da bodo ti 
zgodbe ločene od TV-serije, z drugim igralcem. 
Čemu tako, ni povsem jasno, še posebej, ker so 
Agents of SHIELD lepo pokazali, kako lahko medi- 
ja sodelujeta in nizika sočasno razkriva ozadja 
filmskih dogodkov. Vendarle je projekt oddaljen in 
marsikaj se lahko še spremeni. In navsezadnje - 
Flashi so štirje, kdo pravi, da bo na srebrna platna 
stopil ravno Barry? 


Poleg boja s superzločinci najde naš junak čas tudi za banalne naloge, kot je reševanje povoženega 
kolesarja. Njegova dejanja ne ostanejo skrita javnosti, ki jo vse bolj zanima, kdo ali kaj šviga po mestu. 
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rad Pitt spet kolje nacije! Toda v nasprotju 
z Inglourious Basterds, kjer so ga sprem- 
ljali karikirani ubrisanci, v vojnem filmu 
Fury načeluje tankovski posadki pristno 
nevrotičnih soborcev. Na koledarju je april 1945, le 
mesec dni do konca vojne v Evropi, in možje, ki se 
skorajda neprenehoma borijo že dve leti, so na robu 
z živci. Čeprav je propad pred vrati, Nemci nočejo 
kapitulirati. Narednik Don 'Wardaddy' Collier mora 
svoj tank sherman z nadimkom Fury peljati v srce 
nacistične Nemčije. Se bo nemška enota pred njimi 
vsega naveličana predala ali se bodo fanatični ese- 
sovci kot v kot stisnjene zveri borili do zadnjega? 


Zivljenje pod gosenicami 
Bes je skrajno umazan film, tako stilsko kot vsebin- 
sko. Aprilsko vreme podeželje potopi v blato, čez ka- 
terega gomazijo gosenice tankov in peštajo brezimna 
trupla. V to svinjarijo so pahnjeni ameriški veterani, ki 
sta jih smrt in nenehna nevarnost pošteno razčloveči- 
li. Donova uigrana posadka - poleg njega kot povelj- 
nika tanka še namerilec, polnilec in voznik - mora po 
sovoznikovi smrti medse sprejeti njegovo zamenjavo, 
neizkušenega rekruta Ellisona. Ta je nasprotje čust- 
veno otopelih soborcev, ki zavetje iščejo v alkoholu, 
porivanju lokalnih deklet ali predanem branju svetega 
pisma. Kajpak ga ne požegnajo zlepa, poleg tega so 
pred njimi dnevi krutosti, kakršne še ni uzrl. Za name- 
ček se znajdejo pred nemškimi elitnimi soldati. 

Film je po eni plati jako klišejski. Med posadko najdeš 
gorečega vernika, Mehičana in poveljnika s skrivno- 
stno preteklostjo, ki jo kažejo bojne rane. Tu je končni 


Pittov Wardaddy in rekrut Ellison se karakterno 
najbolj razvijeta. Logično, če moraš prvi delovni 
dan s stola očistiti kose svojega predhodnika. 
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Po kinih besni Brad Pitt z druščino na jeklenem 
konjiču. Ob novem filmu.o sebi ljubi tematiki 
razdre nekaj vojaških. 


boj proti močnejšemu nasprotniku in naposled rekrut, 
ki se mora vklopiti v bratovščino z vezjo, kakršno stke 
samo gledanje smrti v oči. Ta smrt je v Besu kruta, 
nenehna in nazorna. To ni predstava za mlajše, čep- 
rav sem jih opazil v kinodvorani. Sporočilno sicer ne 
ponudi kaj več od sorodnih modernih vojnih naslovov, 
kot sta Reševanje vojaka Ryana in Tanka rdeča črta. 
Vojna je zavržena in ubija tudi preživele - psihično. 
Toda kopica detajlov napravi zgodbo zanimivo celo za 
tiste, ki so se žanra že nagledali. Furyjeva posadka 
hodi po robu norosti in uničujoče posledice bojnega 
stresa so prikazane skozi ekscese v predahih med bo- 
ji. Ti so že sprožili negodovanja, češ, da film ameriške 
vojake slika v slabi luči, četudi je bila to po vsej ver- 
jetnosti realnost. Igra vseh prisotnih je zelo dobra, ce- 
lo Shie LaBeoufa v vlogi vernega namerilca. 

In naposled so tu mnoge sekvence tankovskega boja, 
ki jim pravzaprav ni para. Spopadi so kratki, srditi in 
uničujoči - kot so bili v resničnosti. Režiser David 
Ayer si je sicer pustil kanček umetniške svobode, ki 
pa jo lahko odpustiš ob rezkih udarcih protioklepnih 
granat ob jeklo, da skorajda zavohaš smodnik. Škoda 
edinole za zadnji boj, ki je precej iz trte izvit. A ne bom 
kvaril štorije. Bes je film za pogledat. Četudi ne seže 
do klasik, kot je Ryan, in se zgodovinskega konteksta 
komaj dotakne, ostane zasidran v spominu. 


LaBeouf čisto res smrdi! 


Zanimivost za poznavalce je dejstvo, da so pri snema- 
nju prvič uporabili čisto pravi tank tiger. Edinega še 
delujočega z zaporedno številko 131, ki ga hranijo v 
britanskem muzeju v Bovingtonu. Tigra v Ryanu sta 
bila recimo maketi, zgrajeni na bivših sovjetskih tan- 
kih! V Bovingtonu so ekipi posodili tudi 'besnega' 
shermana. Režiser David Ayer je igralsko zasedbo 
prisilil, da je dneve živela v njem in se tako karseda 
vživela v vlogo premraženih umazancev, katerih edini 
dom je kotaleča se kovinska krsta. Shia LaBeouf je 
šel na svojo roko še dlje in se ob tem sploh ni umival. 
Nekega dne je zaradi zaudarjanja snemanje postalo 
nemogoče in poslali so ga pod prho. 
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Neprijetno presenečenje so doživeli v muzeju, ko so 
furijastega shermana dobili nazaj, saj je bil tako zde- 
lan, da bo njegova obnova stala več milijonov evrov! 
Pri zbiranju novcev je na pomoč priskočil beloruski 
Wargaming, studio za tankovščino World of Tanks. Z 
muzejem in snovalci filma so izpeljali navzkrižno pro- 
mocijo, zato so igralci igre v času premiere lahko ku- 
pili premijski sherman Fury za v špil. Del izkupička 
od njih so nato dali za obnovo. 


SHERMANI IN TIGRI 


Fury v filmu je sherman tipa M4A3E8, ki so ga 
spričo končnice imenovali 'easy eight'. Sherman 
je bil osrednji in najštevilčnejši ameriški tank v 
drugi svetovni vojni, E8 pa njegova pozna izve- 
denka. Ena njenih pomembnih prednosti v pri- 
merjavi s prejšnjim je bil dolgi, 76-milimetrski 
top, ki je lahko ogrozil nemške tanke tiger in 
panther že na srednjih razdaljah, od blizu pa pre- 
bil celo tigrov frontalni oklep. Popularna podoba, 
da si mu moral s shermanom nujno priti za 
hrbet, torej ne drži. Nemški tanki so bili sicer v 
prednosti zaradi spoja oklepa in odličnih topov 
ter optike, da so zaveznike radirali že na razdaljah 
okoli kilometra. Kljub temu razvpito reklo, da si 
za vsakega tigra potreboval pet shermanov, taki- 
sto ni pravilno. Nemci so namreč svoje izgube 
beležili drugače kot zavezniki, zato neposredna 
primerjava številk v dokumentih ne da prave sli- 
ke. Realnejše razmerje je bilo nekje tri proti ena. 


INTERSTELLAR 


om zapustiš, ko te z njega prežene katastrofa - 
D potres, poplava, orkan. Ali pa viharji prahu in 

pomanjkanje hrane, kar grozi ljudem v filmu 
Medzvezdje. Vse skupaj sicer ni videti posebej strašno 
in razen Amerike ne vidimo nobene druge dežele, a je 
pač treba verjeti, da je človeštvo pred izumrtjem. Hej, 
kar se zgodi ZDA, se zgodi svetu! Verjemi! Zato NASA 
v vesolje pošlje odpravo, ki bo poletela skozi črvino 
blizu Saturna in preverila, ali so prej odposlane sonde 
z znanstveniki našle kak planet, primeren za ljudi. Na 
plovilu izstopata glavni junak, nekdanji testni pilot 
Cooper (Matthew McConaughey), in doktorica Ame- 
lia (kot vedno bledolična Anne Hathaway), ki prevza- 
meta večino bremena. 


Med Hathawayevo in MeConaugheyjem ne preskaku- 
jejo iskrice. Namenoma — ne gre za instantno zatres- 
kanje, temveč za ljubezen, ki pride iz težkih okoliščin. 


To ne sestoji iz proženja laserjev po napadalcih iz vse- 
mirja, niti iz skrivanja pred njimi. Epsko, skoraj triur- 
no delo proslavljenega režiserja Christopherja Nolana 
ni ne Vojna zvezd, ne Alien, temveč realistična, astro- 
fizikalno bojda verodostojna drama, v kateri stalno 
odzvanja kultna Odiseja 2001. Nanjo se navezujejo 
odlično oblikovan dvojec raziskovalnih robotov mo- 
nolitske oblike, en molčeč in en pikro zgovoren, sploš- 
no hladno, odtujeno vzdušje in nadnaravno fantazij- 
ska zadnja tretjina. Ta vsebuje zanimive špekulacije o 
tem, kakšno bi znalo biti potovanje skozi črno luknjo 
onkraj obzorja dogodkov in kako bi se pri tem ob- 
našal čas. Glede tega je v filmu nekaj možgane krav- 
žljajočih paradoksov, kjer se čas v bližini črne luknje 
bistveno upočasni, zato tam ena ura pomeni več obi- 
čajnih let. Pa čakaj na tako odpravo! Prav tako se ti 
kravžljajo čuti, saj Nolan ne štedi z vsemirskim ve- 
ličastjem, po Kubrickovo podloženim z izvirno orkest- 
ralno glasbo in vsajenim v mojstrsko kadriranje. 

Kjer se Interstellar močno razlikuje od Odiseje, je v 
potrebi po tem, da bi ugajal vsem, ki bi jih znalo za- 
nesti v kino. Stari ZF-filmi, naj gre za 2001, Solaris ali 
Blade Runner, so segali predvsem v globino. Med- 
zvezdje pa hoče biti istočasno akcijski spektakel, ge- 
neracijska drama, ljubezenska zgodba, ekološki film 
in še marsikaj. Tak mimohod, kjer ena ideja še ni niti 
dobro načeta, že je na vrsti druga, vodi k neravnotežju 
intelektualne dodelanosti in solzave patetike, veli- 
častnih idej ter oprahovske pritlehnosti, visokolete- 
čega reševanja človeštva in scenaristične omejenosti 
na USA s stars-and-stripes v vsakem tretjem kadru. 
Zanimivo razglabljanje o tem, kako razvita bo morda 
nekoč človeška vrsta, če bo zapustila Zemljo, nasilno 
sobiva s puhlicami v stilu 'ljubezen premaga vse in je 
edino, kar prečka dimenzije' ter kaznovanjem likov, 
ki se zanašajo na razum. Le kdor se nesebično žrtvuje 
za Boga, kralja in deželo, je pravi moški, vreden, da 
dobi rodovitno žensko. Metafizika pa si deli stol z de- 
skanjem po orjaških valovih z vesoljskim čolničem. 


moštnik 2014 


Interstellar je veličasten in kompleksen film, vreden 
ogleda predvsem za tiste, ki v znanstveni fantastiki ne 
iščejo predvsem cenene akcije. Toda prevečkrat se 
trudi dostaviti nekaj za vsakogar, pri čemer posamič- 
ni deli ne sedejo dobro skupaj. Kakor me je Nolan z 
določenimi deli filma totalno prevzel in osupnil, sem 
drugod zavijal z očmi do stropa, se lomil pri skokih 
čez logične luknje in iskal merico inzulina, da si zni- 
žam cukr v telesu. Sneti 

Med zvezde lahko greš v kinih, ki niso Kolosej. 


HORNS 


o je Daniel Radcliffe zapustil Bradavičarko, je 
K. zakrožil po manj razvpitih, temačnih 

projektih. Horns je eden takih in najprej so ga 
pokazali na festivalskih odrih, zdaj pa je prikoračil v 
širši svet. 
Dan igra Iggyja, rahlo izgubljenega tipa sredi dvajse- 
tih. Sonce življenja mu je punca (Juno Temple), s ka- 
tero sta skupaj že od otroških let. Zadeva se zaplete, 
ko jo najdejo mrtvo v gozdu in prst uperijo vanj, če- 
prav ni zagrešil ničesar. Grozljivka je popolna, ko mu 
med ubadanjem z odvetniki in novinarji na glavi pože- 
ne par rogov. Sprememba ni le kozmetična, kajti po 
novem na soljudi vpliva tako, da mu zaupajo svoje 
najbolj skrite, sprevržene misli. Tako se mu vsak mi- 
moidoči brez zavor izpoveduje, bruhajoč slap pohote, 
požrešnosti in ostalih grehov. Marsikaj meso postane 
in kar težko se je navaditi Potterjevega frisa v poveza- 
vi z nič kaj diskretnimi prizori, od spuščenih gat do 
kač v raznovrstnih telesnih odprtinah. Ko se Ig nove- 
ga jaza navadi, ga vpreže v iskanje pravega storilca. 
Koncept izgube vseh inhibicij je zanimiv, sploh ko po- 
balinsko razkriva, kaj se v resnici mota po glavah ma- 
ter, zdravnikov ali policajev, ko pa so to ljudje, na ka- 
tere bi se veljalo brezpogojno zanesti. 


Rogovje ni popolna izmišljotina, saj obstaja kot me- 
dicinska diagnoza. Da pa ga ima Daniel na čelu na- 
mesto strele, ni zasluga eksotičnega tumorja. 


A žal je to hkrati edina prava ostrina Rogov. Čeprav 
ga označujejo za triler, gre v srži za zelo trapast film. 
Solidna zgodba ga ne reši in težka življenjska vpraša- 
nja povečini odmevnejo v prazno, saj film enostavno 
ne ve, kako bi se obnašal. Bolečino ob izgubi mlade 
ljubezni votlijo trenutki popolne puhlosti, verski klišeji 
pa sobivajo z grotesknim razvratom v vseh oblikah. 
Mar bi šel režiser Alexandre Aja dlje in napravil pravo 
parodijo, namesto da izdelek posiljuje z resnobostjo. 
Tej mineštri nič ne pomaga, če se Radcliffe igralsko 
potrudi, saj ga ne moreš jemati resno. 

Vsekakor bi Rogovje izpadlo bolje, če bi se znalo pra- 
vi čas in dostojno zaključiti. Tako pa si na koncu na- 
redi medvedjo uslugo z nepotrebnim dodatnim razče- 
fukom, ki potencira ves poprejšnji kič. Če to dvourno 
čudaštvo ugasnete prej, vam bo verjetno ostalo v 
lepšem spominu. Navi 

Rogove si nasadite z digitalnimi razpečevalnimi kanali. 
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AUTOMATA 


adnje čase najdevam dosti ZF-filmov, ki jih muči 
drese kje se prične in kje neha človeškost 

oziroma kdaj stroj postane živo bitje. Je odrasla 
nova generacija, ki misli, da bo našla kak drugačen 
odgovor, kot sta ga pred desetletji zapisala Isaac Asi- 
mov z zakoni robotike in Philip K. Dick, ki je metafizi- 
ko dojemal bolj na podlagi halucinogenih substanc? 
Vsekakor novinci tipajo v isto smer in si izmišljajo 
podobna pravila, a na način, ki je dovolj izviren, da o 
avtorstvu ne dvomimo. Navsezadnje je tudi Bessono- 
va Lucy en tak luškan kolaž idej pokojnih velikanov 
ZFja in menda si lahko isto privošči še kak drug ev- 
ropski režiser. Sploh tak, kot je Gabe Ibanez, ki mu je 
za glavno vlogo uspelo prepričati Antonia Banderasa. 


Film nas skuša prepričati, da obstaja sintetično živ- 
ljenje oziroma vsaj možnost zanj. Pošteno povedano 
tega ne verjame čisto niti Jacg, kaj šele gledalec. 


Automata slika kilavo prihodnost našega planeta. 
Požira ga puščava kot posledica atomske vojne, ki jo 
je preživela peščica ljudi. Da bi zajezili prodor peska, 
so izdelali pametne robote, ki so preživeli ekstremne 
zunanje razmere, in jih opremili s pravili, ki so zelo 
podobna Asimovim. Prvo jim ukazuje, da ne smejo 
poškodovati nobenega živega bitja, dočim drugo pre- 
poveduje, da bi se popravljali ali izboljševali. Nad ro- 
botsko populacijo bdi korporacija ROC, ki je njihove 
elektronske možgane iznašla, in zanje kot zavarovalni 
agent dela Banderasov lik Jacg Vaucan. Toda glej 
zlomka, ob enem svojih primerov naleti na robota, ki 
nima standardnih rezervnih delov. Kdo mu jih je vgra- 
dil? Sam?! To je vendar nemogoče! Agentova rado- 
vednost ne ostane neopažena in kljub opozorilom ne- 
posredno nadrejenega, naj reči raje pusti pri miru, 
Jacg vrta. Ne zavedajoč se posledic, ki bi znale biti 
usodne ne le zanj, marveč za ženko in otročka, ki jima 
bo zdaj zdaj privekal na svet. 

Ibanez ne skriva, da je glavnina navdiha prišla iz dis- 
topičnega Blade Runnerja, le da je njegovo urbano 
mravljišče tik pred izumrtjem. Celo za redek dež po- 
skrbijo cepelini, ki visijo nad mestom in delujejo kot 
velikanski tuši. Ob tem ljudje v zadnjih zdihljajih osta- 
jamo taki kot vedno: pohlepni, oklepajoči se tiste ma- 
lo moči in oblasti, ki jo imamo, in bognedaj, da nam 
kdo kaj vzame. Človeštvo je vrsta, ki so ji dnevi šteti. 
Kdo nas bo nasledil? Ščurki? Roboti? Ali pa bomo no- 
vega življenja zmožni sami? Režiser kljub pesimistični 
noti celotnega filma gledalcu na enakovreden ponudi 
vse tri odgovore način. Sicer namiguje, da ljudje naj- 
brž ne bomo, a možnosti ne izključi. Ravno to je naj- 
bolj pozitivno sporočilo Automate. Karkoli se bo zgo- 
dilo, lahko smo del tega. Če hočemo biti. Guattro 
Automate v kino bržda ne bo. Presenetljivo tudi ne na 
Liffe. Poišči jo alternativno. 


TI ŠE NI JASNG Z 


MOJE IME JE AMBeož. 
SEM KORENJE, KA) 


VOKER(DVOKER.s] 


25 EVE 


4111M 


pY 
K) 
S 
ev, 
Ha 


/ 


Zi 


HI —a 


sera di ZLA 


LJ Teje 
tm 


u AMBROŽEV PABERKUM 2" 
//83 STRANEH 


GTA2, mobičuk in geforce! 


Mobilniki še ne zmorejo potovanja skozi čas, ampak se bo tudi za to našla tehnolo- 


gija, razmišlja 


V starih časih, ko letalščin ni manjkalo, je v samem 
vrhu vojaških, tam pri 'simulatorjih', je bival niz 
Flanker ruske hiše Eagle Dynamics. V dvojki smo 
vnovič leteli s prestreznikom SU-27, pa tudi z nje- 
govo mornariško inačico SU-33, pri čemer je špil 
upošteval vso mogočo avioniko. Še kdo ve, kaj po- 
menita blackout in redout? Dandanes teh dveh po- 
javov ne izkusimo več, kot tudi ne otipljivega enci- 
klopedičnega priročnika, ki je prišel s Flankerjem. 


Impressions je ekipa starega veka, ki nam je stregla 
z zgodovinskimi mestogradilnicami. Po Caesarju je 
prišel Pharaoh (85), v katerem smo se, glej no glej, 
bavili s civilizacijo ob Nilu. Voda je bila ključnega 
pomena, tako za žetev kot za pivo. Poleg ukvarjanja 
s posvetnimi zadevami smo morali skrbno graditi 
templje, kajti zamere bogovom so botrovale kobili- 
cam in ognjenim kroglam. Ključnega pomena je bi- 
la seveda zidava neke trikotne grobnice. 


moštnik 1999 


ob spominih na svoj prvi prenosni dalekosluh, mobiregljo. 


ralnih kartah Pokemon (brž na izust, kakšen je slogan 

teh žepnih pošasti?) ... testirali digitalne fotoaparate 
(najvišja ločljivost 1760 x 1168, hi hi) ... vnovič pametovali 
o dolby digitalu in DVD-Romih (izšel je potlej zelo razširjen 
Pioneerjev brezpladenjski pogon 1048) ... in dvojno pozivali 
k zaščiti, tako s člankom o antivirusnikih kot s priloženim 
kondomom (zraven smo dali še posrečena navodila za natik, 
uporabo in odinštalacijo fertilnega inhibitorja) ... 
Ni šlo niti brez grafičnih kartic, kajti Nvidia je splovila po nji- 
hovem revolucionarni čip, prvi resnični GPU, geforce 256. 
Osrednji adut je bila nova tehnologija transformation 6 ligh- 
ting, ki je s prevzemom računanja geometrije in osvetljevanja 
razbremenila osrednji procesor. Na počasnejših digitronih se 
je novost hitrostno odrazila, vendar je bil to Blažev žegen. 
Geforci so bili dragi, podpora strojnemu T6Lju pičla in gonil- 
niki slabi. 3Dfx je po drugi strani užival široko združljivost in 
neproblematičnost. Tehtnica se je pričela prevešati šele z na- 
slednjo generacijo. 
Novembra '99 smo prvikrat objavili članek o mobilni telefo- 
niji. Mobitel se je takrat že ponašal z dobrimi 300.000 upo- 


Br: Jokerja 76 ni bila le igrarska. Pisali smo o zbi- 


Med aktualnim akcijskim frpjem Lords of the Fallen 
in njegovim dušnim zgledom Dark Souls ter Reve- 
nantom (80) obstaja kar nekaj povezav. Zlasti tret- 
jeosebni pogled, čeprav tedaj brez možnosti vrtenja 
kamere, in poudarek na direktnem, žmohtnem bo- 
jevanju. Po eni strani je bilo mlatenje vizuelno vzne- 
mirljivo, ko je junak capina s pestjo po dominah, ga 
vrgel na tla in ga tam zaklal. Po drugi pa je bilo tre- 
ba blokirati in upoštevati zadihanost. 


NUKEM FOREVEA 


Pioneer 
GeForce 256 
MS inteilieye 
Athlon 700 


NBA £ive 2000 
Nasčar Legends 
Shadow Company 
Flight Untimired [il 
Filoht Simulator 2000 
PREN SI DALEKOSLUHI 
DAGIVALNI F OTOAPARATI 
pena 


rabniki, dočim je Simobil v tistem letu komaj 
zagnal poslovanje. Čvekanje je bilo svinjsko 
drago, telefone pa je veliko ljudi švercalo iz 
italijanske Palmanove. Uporabljali smo jih kaj- 
pak izključno za klicanje in sporočanje, morda 
še za zbujanje. Eden najbolj priljubljenih tisti- 
kratnih modelov je bil znameniti ericsson 
A1018s, aparatus konkretnih mer z enovr- 
stičnim displejem in nekajcentimetrsko ante- 
no, bolje znan kot mobireglja. 


V zadnjem desetletju je šlo z NBA Live le navzdol. 
Toda različica 2000 (93) je takratnega nekritičnega 
opisovalca tako navdušila, da ji dal eno najvišjih 
ocen. No, resnici na ljubo se je EA kar potrudil. 
Vdelali so ulično košarko 1 na 1, zvezdniško ekipo 
iz devetdesetih in možnost izdelave lastnega frisa. 
Špil je takisto prodajalo ime Michaela Jordana, ki 
se v seriji tedaj pojavil prvič. Ironično MjJja tisto le- 
to v ligi NBA sploh ni bilo. 
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Gejmer nove dobe bo stežka verjel, da so bile 
včasih civilne letalske simulacije, torej take brez ra- 
tatata-bum-tresk-špljoca, prvorazredna sorta špi- 
lov. Tisti mesec sta izšli kar dve. Flight Simulator 
2000 (88) je bil resnejši in je omogočal letanje po 
celotni zemeljski obli, celo s concordom. Flight Un- 
limited 3 (91) pa se je osredotočal na rekreativno 
frčanje z manjšimi avioni okoli Seattla. Kako verne 
in izobraževalne so bile tovrstne igre, priča 9/11. 
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Geselj, ki izhaja iz rumene slike, napiši v glasov- 
nico, ki jo poišči na naši rumeni stranki Joker.si, 
do 7. decembra inkluzivno. Nagrade obstajajo. 


Izžrebanci kražke: Jernej Milič iz Sežane (Infamous), 
Bogdan Zelenik iz Moškanjcev (Lego Hobbit). 
Rešitev je bila: MORDOR VABI. 


Fifali bodo: David Kovačič iz Ljubljane, Mateja Povše 
iz Postojne in Peter Bavčar iz Ljubljane. 
Rešitev: OFFSIDE. 


Ubi, ubi neznalca! 


Francoskemu Ubisoftu gre 
dobro, česar smo ob mnogih 
slabih novicah o izgubah in 
propadih veseli. Lani je imel 
nekaj več kot milijardo evrov 
prometa in je tretji največji sa- 
mostoječi izdajatelj na svetu, 
za Activisionom in Electronic 
Arts. Med trojico pri zagretih 
igralcih uživa največji ugled, 
saj na splošno izdaja dokaj 
kvalitetno robo in se ne boji 
odbitih projektov z umetniš- 
kim pridihom. Na eni strani si 
lastijo veleuspešnice, kot so 
Assassin's Creed (ravnokar 
sta izšla Unity in Rogue), Prin- 
ce of Persia, Far Cry, Just 
Dance in Watch Dogs, čigar 
prodaja se bliža občudovanja 
vrednim devetim milijonom. 
Na drugi pa imajo v portfelju 
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neodvisniško obarvani Child 
of Light, nesramno-straniščni 
South Park: The Stick of 
Truth, dramatično vojno avan- 
turo Valiant Hearts, brezudo 
Žvau Raymana in blazne zveri- 
nice Raving Rabbids. 

Ja, tak malo nesramen izdaja- 
telj je tale Ubisoft — le da ne 
do nas in vas, saj je pokrovi- 
telj tomesečnega kviznika. 
Družno smo za bralstvo pri- 
pravili velik paket dobrot, od 
starih in novih Ubijevih iger za 
vse mogoče platforme prek 
majic do mogočnega telovni- 


ka. Priložnost za dobitek imaš, 


če pravilni odgovor iz črk 
spodnjih odgovorov do 5. de- 
cembra vpišeš v glasovnico 
na Joker.si. 


1. Založba ni od včeraj, zakaj 
ustanovili so jo že leta 1986. 
Spočetka so se obsežno uk- 
varjali z distribucijo iger dru- 
gih založnikov po Franciji in 
francosko govorečih deželah. 
Njihova prva resnična 
uspešnica je bil .. 

f) Zombi (1986) 

b) B.A.T. (1990) 

p) m (1995) 


2. Ubisoft si G 
lasti nič manj 
kot petintride- ze 
set skupin in 
studiev. Naj- 
bolj znan je tisti od- 

delek, kjer nastajajo Ašašini 
in Oddaljeni skoviki. Ta za- 
posluje 2600 ljudi in stoji v 
kanadskem mestu: 

r) Montreal 

t) Toronto 

p) Vancouver 


3. Jade Raymond je 
simpatična izdelo- 
valka in producentka 
iger, v katere življe- 
njepisu vidimo The 
Sims Online, Assas- 
sin's Creed, Splinter 
Celi: Blacklist in 
Watchdogs. Oktobra | 
se je po dolgi karie- | 


ri z Ubisoftom 
razšla. Kaj je Jade 
tea izvirnem poklicu? 
| slikarka 


i) programerka 
z) varuška otrok, babe 
k za nič drugega! 


4. Kaj so Frag Dolls? 

n) to je skupno ime za več 
skupin zagretih igričark, ki v 
okviru Ubisofta promovirajo 
njihove igre 

o) najnovejši makedonski 
punk rock band 


b) plastične lutke, ki jih 
streljaš v Far Cry 4 


5. Ubisoft bo v na- 
slednjih mesecih izdal 
dirkačino in stre- 
ljačino. To sta: 

d) Project CARS in 
Battlefield: Hardline 

c) The Crew in The Di- 
vision 


v) Next Car Game in Cyber- 


punk 2077 


november 2014 


te se kdaj peljali z vlakcem smrti? Tak je občutek, 
ko preskočiš iz našega sveta v ... Hm, saj niti ne 
vem še, kam. Najbolj je primerljiv s tistim prvim 
padcem, ko vagončki pripeljejo na vrh strmine, le 
kot bi ga zavrtel v nasprotno smer. Ima te, da bi bruhnil, 
vendar ti hkrati neznana sila vsebino želodca tišči navz- 
dol. Ne vem, nimam boljše primerjave. Vizualno, hja, vi- 
zualno se ne zgodi nič. Najprej si tu, čez nekaj trenutkov 
si nekje drugje. Kot bi stopil iz sobe v sobo. 
"Ni čisto tako, vendar daješ dobre primerjave," je dejala 
postava, ki me je še vedno objemala okoli ramen. Zdaj 
je bila videti drugačna. Nič več v starih capah, marveč v 
beli obleki iz težke, robate tkanine. Po njenih robovih so 
bili z zlato nitjo izvezeni zapleteni vzorci - stilizirane lilije 
in (menda) ribe. Stopila je korak vstran. 
"Si se nazijal?" 
Osramočeno sem odvrnil pogled. Zdaj mi je že bilo po- 
vsem jasno, da sem naletel na eno izmed entitet, ki jih 
ne srečujejo niti najmočnejši nekromanti ali katerikoli 
ostali magi. Da ne gre za preprostega duha, vilo ali dru- 
go bajeslovno bitje, marveč imam opravka z eno od 
Najvišjih. Toda katero? 
Kradoma sem se znova ozrl po njej. Neprizadeto me je 
gledala, z glavo nekoliko sklonjeno vstran, kot da se ne 
more še čisto odločiti, kaj bo storila z mano. Njene jan- 
tarne oči, v živem nasprotju z vranjimi lasmi, ki so ji ob- 
krožali bled obraz, so terjale odgovor. 
Mrzlično sem brskal po spominu, jo primerjal z boginja- 
mi vseh panteonov od egipčanskega naprej, vmes po- 
mislil, da gre za Mab, kraljico Zimskega dvora, skorajda 
že bleknil, kaj naj bi pri nas delala Hel, saj nismo Nordij- 
ci - ko sem se zavedel lastne neumnosti. Še globlje sem 
sklonil glavo in ne izrekel, le zašepetal: 
"Morana!" 
Zvonko se je zasmejala, a zvok mi je zaledenel kri v 
žilah. 
"Res nisi tako neumen. Sprejela bi tudi Mab, a lahko si 
šteješ v dobro, da si me prepoznal po pravem imenu, 
tistem, ki so mi ga nadeli tvoji predniki. Dokaz več, da 
sem se odločila pravilno. Vendar, zdaj se moraš odločiti 
tudi ti." 
Otrpnil sem, kot bi me primrznila na mestu. Kakšna od- 
ločitev? Čemu jaz? Navaden študent sem, nikakršen iz- 
branec. Spet se je nasmehnila mojim mislim. Očitno me 
je brala kot odprto knjigo. 
"Najprej, ne bodi takšen zajec. Ne mislim te prinašati 
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okoli. A ne pozabi, da od tebe pričakujem isto. Do- 
kler boš pošten do mene, tako dolgo skrivnosti 
pred tabo ne bom imela. Dobil boš tiste odgovore, 
ki jih potrebuješ, in ne kanim te zapeljati v nič, 
česar ne bi storil sam od sebe. Lahko živiš v takšni 
službi, ne da bi si karkoli očital? Razen lastnih de- 
janj, seveda?" 

Slišati je bilo preveč dobro, da bi bilo res. Mrzlično 
sem iskal zanko v povedanem, a je moja naivna 
pamet ni našla. Zato mi ni preostalo drugega, kot 
da pokimam. Koj je nadaljevala: 

"V vašem svetu potrebujem odposlanca, diploma- 
ta. Človeka, ki se dobiva z drugimi odposlanci, 
prejema različna sporočila in na splošno opravlja 
naloge, ki morajo biti opravljene v vaši dimenziji. 
Tega ne morem in ne smem opravljati sama. Ob- 
stajajo Protokoli, ki močno omejujejo našo vplete- 
nost v posvetne zadeve. Hkrati pa nam nalagajo, 
da skrbimo za njih kot nekoč, ko smo prosto hodili 
po njem. Zato potrebujemo ljudi." 

"Kaj, kot nekakšna ženevska konvencija med bo- 
govi?" sem bleknil brez razmišljanja in si prislužil 
osoren pogled. 

"Odpuščam ti lahkomiselnost, ker si po današnjih 
merah še mladič. Nekoč bi lahko pri teh letih že 
vodil pleme!" Nato se ji je obraz malce zmehčal: 
"No, ti nemara ne, bi te pa že verjetno porabili kot 
vrača ali priprošnjika." 

"Se opravičujem, ne ..." 

Z dvignjeno roko me je utišala. 

"Resda ti ponujam dokaj odgovorno mesto, a ne 
misli, da si mi na kakršenkoli način blizu. Še vedno 
si le smrtnik in tole je verjetno najin prvi in zadnji 
razgovor. Tudi vidiš me v podobi, ki sem ti jo pri- 
pravljena prikazati. Ki jo hudo držim nazaj, kajti le 
delček več moje prisotnosti bi ugasnil tvoje življe- 
nje v trenutku. Jaz SEM Zima in jaz SEM Smrt. Ti 
je to jasno?" 

Spet sem pokimal. 

"Če sprejmeš mojo ponudbo, bo majhen del moje 
moči prešel nate. Ne gre drugače, moram te zazna- 
movati. Posebne razlike zate ne bo. Lahko boš vi- 
del nekatere stvari, ki bi se jih kot nekromant slej- 
koprej naučil, lahko boš delal stvari dosti prej, kot 
bi jih drugače, in mraz, no ja, ta zate več ne bo pro- 
blem. Imaš zdaj kako vprašanje?" 

"Ja. Kje je finta? Vse to se sliši krasno, preveč kra- 
sno, da bi lahko bilo res. In stari pregovor pravi, da 
v takem primeru zagotovo ni." Prekleto, spet moj 
nepremišljeni jezik. Včasih bi res lahko mislil na 
posledice. 

"Finta? Moranin odposlanec boš. Razbijva nekaj 
iluzij. Nisi Tisti, Izbranec ali karkoli takega, da bi se 
pričelo z veliko črko. Si moj uradnik. Izbran brez 
razpisa. Ker si bil videti primeren za moj namen. In 
nisi preveč butast. Čeprav vse bolj razmišljam, da 
bi nemara poiskala koga, ki ne bi bil tako radove- 
den ..." Vendar je v isti sapi nadaljevala: "Še vedno 
pa nisem slišala tvojega odgovora. Ši pripravljen 
sprejeti to službo? Ja, obstaja plača. Štipendija, 
bolje rečeno. Ne pričakuj kaviarja in šampanjca. 
Vendar lačen ne boš." 

"Gospa Morana ..." 

"Nič gospa. Sem Morana, nič več in nič manj. Gos- 
pa je moja mati." 

"Morana, se moram res odločiti takoj? Vsaj nekaj 
časa za premislek, da sploh dojamem, v kaj se 
spuščam ..." 


"Ne. Zima in smrt ne čakata nikogar, prideta, ko je 
njun čas. In takrat te terjata, če si pripravljen ali ne. 
Zato tudi jaz terjam tvoj dogovor Tukaj in Zdaj." 

Prav čutil sem veliki začetnici v njenih dveh besedah. 
Najraje bi odklonil, a kaj bi se zgodilo potem? 

"Nič. Eno leto bi se šolal pri mojih svečenikih, šel 
opravit izpite, kot sem obljubila tvojim profesorjem, in 
živel svoje življenje. Znova bi stopil predme," ob tem 
je pogledala na velikanski kolovrat v ozadju dvorane, 
"ko se ti izteče življenjska nit." 

Še enkrat sem globoko vdihnil. Resnično nimam kaj 
izgubiti. Pravzaprav se vse skupaj sliši kot študentsko 
delo. A vendarle je nekje globoko v meni prežala slut- 
nja, da se hudo motim. Srce mi je preskočilo utrip, ko 
sem s slovesnim, a hudo tresočim glasom izdavil: 
"Da, Morana, sprejemam tvojo službo." 

V dveh korakih je bila pri meni, me zgrabila za rame- 
na in se mi zazrla v oči. Njene so spremenile barvo iz 
jantarne v ledeno modro, kot dve gorski jezeri, zmrz- 
njeni sredi Zime. Okoli mene so zaplesale snežinke in 
mi po ramenih ter hrbtu spletle filigranski vzorec. Ta- 
ko tanek, skorajda neviden, a dosti težji, kot sem si 
predstavljal. Kot bi ga ulil iz svinca ali živega srebra. 
"SPREJMI NASE TEŽO SMRTI. SPREJMI NASE 
BREME ZIME. NISTA TVOJI, DA JU DAJEŠ, TI SI 
NJUN, DA JIMA SLUŽIŠ." 

Teža je postala nevzdržna in klecnil sem na kolena. 
Takrat se me je dotaknila druga, neznana roka. 
"Vstani, Moranin odposlanec, te teže ne nosiš sam." 
Vsa teža je odpadla z mene, za roko pa me je držala 
svetlolasa, pobalinsko na kratko postrižena punca v 
majici in oguljenih kavbojkah. Morane ni bilo nikjer 
več. Kot bi se razblinila v tistem mogočnem glasu. 
"Pozdravljen, jaz sem Tea. In ti si moj novi kontakt? 
Nekam mlad si. Morda pa ima mama kake romantič- 
ne ideje? Kako ti je ime?" 

Gledal sem jo kot tele v nova vrata. 

"Resno, ti je muca snedla jezik?" 

Znana zbadljivka mi je znova pognala kri po žilah. 
Mar res vse babe v tej familiji tako zviška gledajo na 
ostali svet? Bolj neprijazno, kot sem imel namen, sem 
siknil: 

"A res nihče tule ne zna biti vsaj malo vljuden, če že 
prijazen ne more biti?!" 

To ji je vzelo malo vetra iz jader, a je ni ustavilo. Po- 
pravila si je majico za kavbojke, se teatralno prikloni- 
la in zrecitirala: 

"Milostljivi gospod, naj se vam predstavim, Sem Tea 
in opravljam posvetno funkcijo Smrti. Priklicana sem 
bila na dvor, da spoznam svoj novi kontakt, za kate- 
rega predvidevam, da stoji pred mano. Moram ga 
uvesti v njegova dela in naloge, zategadelj ga formal- 
no prosim, da mi razkrije svoje ime in tako olajša ko- 
munikacijo." 

Kljub temu, da se je predstavila kot smrt, ji je iz oči 
švigala navihanost. Jeza se mi je razkadila. Sprejel 
sem ponujeno roko in odvrnil: 

"Čast mi je, milostljiva Tea, in upam, da se bova do- 
bro razumela. Simon sem. Simon Lesjak." 

Ko je slišala moj priimek, so se ji oči kar razširile. 

"A me hecaš?!" 

Zbegano sem jo gledal, ko je bruhnila v smeh. 
"Dobra, mama, do-bra. Pridi, Simon, veliko dela te 
čaka. Trije meseci na dvoru in ob vikendih z mano na 
terenu. Zdaj si končno v pravi šoli!" 

(Se nadaljuje.) 
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